TOTAL AIR WAR •'GRIM FANDANGO lOVStiCK NOVEMBRE 1998 • 38 



T 2788-98-38,00 F 


www.joystick.fr 




P*K 




■1 













































































hB#^ \\ 


^ F*1 



1 " B M h ^-any'^-''"'^ ] 



' A# t’’c.\ nf i'*^?r*iftflBBti i ^ J 



1 ^ JB Ir iT ^1 p^aM^^fcrr^ ^ 



_4||e:A[ gMgnjwa^^^Bc-~~"~"^^B 






























3615 Ubi Soft 

ii.»/>>>i] 


0836684632 
















LES TESTS DU MOIS 


1602.104 

CAESARIII.86 

CHEVALIER & CAMELOT.98 

F-16/MIG29.78 

F-22 TOTAL AIR WAR.62 

GET MEDIEVAL.102 

GRIM FANDANGO.72 

LE SEME ÉLÉMENT.106 

LINKS 99.110 

MONACO GRAND PRIX.54 

NEWMAN HAAS.107 

NHL 99.112 

ODT.90 

RAGE OF MAGES.94 

REDJACK.82 

V2000.68 


LES PREVIEWS DU MOIS 


APACHE HAVOC.154 

ARCANES.163 

DEATHKARZ.184 

EXCESSIVE SPEED.166 

FIFA 99.148 

GLOVER.155 

JAGGED ALLIANCE 2.174 

L'ODYSSÉE D'ABE.172 

LIVEWIRE.165 

POPULOUS3.182 

RETURN TO KRONDOR.194 

RIVAL REALMS.180 

ROGUESQUADRON.190 

SANITARIUM.162 

STARSIEGE.150 

TOMBRAIDER3.196 

TRESPASSER.177 

WARHAMMER.164 

WILD METAL.176 

WLS99.152 


jor.ii';:' 

ttl édit» pot Ib wiilè HACHEHE DISNEY 
PRESSE SNC ou topilol dt 100 000 F, lotoioiie- 
9trani.ltCSKoiilerr»l3SI34IS2i 
Sié 9 B wdd: IO.n»nHny-U-larai. 
mniei«losP»mt(tdex 
ItdatonrSWnMFovniief. 92511 (kby Cedex 
Iè{.:0141 348500. PoirOi 4134 8799. 
Gtronif : Bruno USOUEF. Fobri» PIAOUEVEHI 
Diredeer diMoai odjoÙ : Pned lUINEAU 
Astoüit HtôinTE FILIPACCHI PIESSl THE WALT 
DISNEY COMPANY FUIKE (SA) 

DHedeer de lo pobCcslioB : Bruno IcLoeef 

«ÉUACtIOM 

Dbeeteur de lo rèdndloa'^ Olvief Suoifn 
Rédotfeur en dtef : Cifie B«on 
Rcdocleirs en dreF'odioIntf : Jéidae 
DotaoudeteilMo Coude 

Setréloire de rAdotllon : Stmooe Audhsoo 
Cemdrke : Manne File 
Scoitorint : loetcwe Ceuffroy 

/MQUEHE 

Dirtdeer ndHtique : Aloin longlos 
Moqoellhtes : line, Sièphone Noël, Joubo 
Uriuelo, Heivè Drouadène, Chiniophe Gourdin, 
Mène Hèden el CoNnnoe Srandiel 
Cermtcv plwlo 9 UfÀiq«c:SiépÉanelideRi} 

COURRIER DES UGEURS: 
tnonweurpennwdelette 
NEWS: Toole l’iqoM 

PREVIEWS : loèeio. moeieui penne de icne. 

Fnliboae. bke el 8eb Ardor 

TESTS : lob Ardee EFobiM Deteirol). Fnbfaene 

(SMpbaae Heberl). tonuio (Ob«ic< Aota). monsiev 

pomne de lare {UMtaN Sorte]. Kiko (Ctbie Cube) 

aDondldM 

MATOS : Melbdde Raay, Sùpbnne Dueina 
Cermpednn pamonene en EtaesdJidi : Morgon 


Dbedrke de pubRdtd : Ctedne Leiébno 
01 41 34 8 7 25 

Owrgè de cfieotèle : taenhmOI 41348893 
OBtoatâthèHBlend II 
Aiiblente de pebfidtè : CerdeAbrie leye 
Diredixe de prenelien : EnmoBuele de b Oftn 
Aitldonle de prenolicn : Hébrie Ownin 
AbonoHNnli : BP 2 - 59718 UkCedex 9. 

01 44 89 41 ]5Tadsl«EiIi*):Ftne(2S9Fl 
ee«gv(3l9f) TodioiwwdineRde 
Andem neanrestOI 41 M 87 75 
Pr»méveale:0141 34 9587 
TÉLè/MTiaUÊ 

3815Joyd>tk 

Centre mveur : HOP 

CewepiMr : Nodge ineredne 

AninnHM : Frédéric Goroo 

Photogravure : CHAMPA • COMPO IMPRIM 

Imprimé por : BRODAXO CRAPKIOUE. membre de 

E2G.KOT0SUD. 

DHtribetien : Tranports Péeue 
Tous àeii de teprodedon rtierm 
PubkofeM imaie é rCUO. 

Cotnnuion porilaiie H* 70725. 

ISSN : 09944559. Dépôt légal ô poruhon. 
Hesiretcer : Didia Couiy 


Coovatae : 
iiaAi^::«be^l99« 

Ce numéro (empale un cncorl 
oèomemcnl jeté ô I niénew 
de negorioe, «mi qu'm 
Mpplenenide32pegnei 
I CO tan groleit jelesen 
canaiure, qui ne pamré être 
vendus sépaémenl 
RéaBsotlon do CD*Rom : 
Bob Berne Cou. lord Coque 



JOYSTICK 98 


NOVEMBRE 1998 




36 Reportages. Ndlre W iindn rciiorlor est 
allée eiKjuêler chez Malliéinali(|iies .•\|)|)li(|mV,s. 
(le.s cracks cii liitcliij’ciicc Arlilicicllc. Kn plus, ils 
(lcvclo|>|H'iil (les jca.v. c'esi clioacllc. yiiaiil à llciiji. 
c'esi chez l’sygiinsis (|ii’il a appris à parler iior- 
v('gieii. lY'soriiiais. il sait dire f dragon >. 

54 Tests. Le flot iidnterroiiipu de jeii,\ de 
voiiiiies ne s'est |)as tari. Une grosse iHiititiae avw 
le les! de Monaco Grand Prix. Ponr ceux (pii 
veillent se snslenler ; l''22 Total .Air W ar. Kt les 
anialenrs d avenliire ne sernni pas en reste avec 
Griin Fandango. 


116 Motos. Ça fait longtemps tpi'on vous le 
promettait. \’oiei le ilossier prali(|ne : eonnneni 
monter iin ré.sean IP. Kl tonte racinalilé sur le 
liard et les cartes 31). 


156 Bêto-versions. La saga d'Ilerelie 
reprend après nn dèlmir par llexen. C’est snr, 
lleretic 2 saura réveiller l'elfe ipii dort en vmis. 
Dans I espace. (;a iMinge pas mal aussi avec le très 
attendu Maiikind de \’il)es. 


204 IntervkXJS. On ih‘ [Wiivail [ms interviewer 
les coynles de Villes sans résister à l eiivie 
(1 interviewer la jenne é(|nipe (jiii n'en veut de 
lielie. tpii prépare linmeworld. nn antre jen 
spatial très promellenr. En tout cas. Ivan. lui. il 
a pas pn. 



r JoJu 

I Jo'/5rJc>c ' 

‘ Le complément ^ 
indispensable au| 
magazine 

1, 2')l7mn 


ET AUSSI... 


SOMMAIRE CD^ÎOM.6 

COURRIER.14 

NEWS.16 

ŒPCJOY.24 

QUOI DE NEUF.32 

MINITEL.33.155.161.173 

REPORTAGE MATH, APPLIQUÉES.36 

REPORTAGE MYIH II.42 

REPORTAGE DRAKAN.46 

REPORTAGE METAL FATIGUE.48 

REPORTAGE HIRED GUNS.50 

TOPDELARÉDAC.52 

TESTS BREFS.114 

RUBRIQUE BUDGET.115 

HARDS3.116 

HARDSU.118 


HARD MARVEL.120 

HARDDVD.122 

RÉSEAU IP.124 

TOP HARD.130 

C'EST LE DELCO 1.132 

RUBRIQUE RÉSEAU.138 

BETA-VERSION HERETIC2.156 

BETA-VERSION WARGASM.168 

BETA-VERSION SHOGO.178 

ABONNEMENT.183,201 

BETA-VERSION VIPER RACING.186 

ANCIENS NUMÉROS.187 

BON DE RÉDUCTION.189 

BETA-VERSION MANKIND.198 

RUBRIQUE LOISIRS.208 

PA.210 


























































































-ZJa nouu£JÏ& <^f^£^£7L£na& en <^Ù 7 iu£à£Lon 


O 


es voitures authentiques de 1967, 11 circuits d'époque et le plus sophistiqué des moteurs 
de simulation jamais conçu, pour vous mesurer aux pilotes de légende comme Graham 
Hill ou jim Clark. Vivez l'expérience de conduite la plus réaliste que vous puissiez imaginer 
grâce à un modèle physique entièrement en 3D. 


1967, la fin d'une époque, le début d'une Légende. 












OD 


La rubrique PHARMACIE conlient les antivirus, 
un éditeur hexadécimal, un programme de 
décompression des fichiers ZIP et divers utili¬ 
taires importants. Ces programmes se trouvent 
dans le répertoire \DATA\SECOURS\ 

Un antivirus pour DOS se trouve dans 
\DATA\SECOURS\UNZIPPER 

- La rubrique SHAREWARE regroupe les share- 
wares. les programmes lecteurs, les musiques 
MODS les demomakers et toutes les nouveau¬ 
tés pour les CARTES 3D !!! 

- Pour accéder à ces programmes, placet-vous 
dans le répertoire DATA et consultez les réper¬ 
toires : WIN95, DOS. PATCHES et CARTES3D. 

- DIRECTXS . indispensable pour les jeux sous 
WIN9S (\DATA\DIREOX5\OX5FRN.EXE) 

- La plupart des démos se trouvent dans 
\DATA\DEHOS\ 


J.\>J 


L'interlace lonctionne uniquement sous Windows 
9S/98. Elle nécessite au minimum un Pentium 166 
équipé de 16 Mo de RAM et d'un lecteur de CD 
quadruple vitesse. Mais si l'interface sait se contenter 
d'une machine raisonnable, la plupart des démos 
requièrent un Pentium de course. Il est donc nette¬ 
ment préférable de disposer d'un Pentium 200. 
de TT^Ho de Ram. d'un lecteur sextuple vitesse et 
d'une tarte 3D. 

L'interface fonctionne sous toutes les résolutions et 
avec n'importe quelle profondeur de couleurs. Nous 
vous conseillons néanmoins de passer en 6S 000 
couleurs (ou plus) et en 640x480. pour une meilleu¬ 
re lisibilité. L'installation ou le lancement de la 
plupart des démos ne devrait pas poser trop de 
problèmes. Cependant, pour de rares démos DOS. il 
se peut que vous soyez obligé de quitter l'interface 
ou de repasser sous DOS pour procéder à leur 
installation ou à leur lancement. Si tel est le cas. 
appuyez sur le bouton «Démarrer» de la barre des 
tâches, puis cliquez sur «Arrêtent. Choisissez l'option 
«Redémarrer sous DOS». 

Pour lancer l'interface de Joystick, cliquez sur l'exé¬ 
cutable jOySTICK.EXE se trouvant à la racine du CD. 
Vous pouvez également la lancer en cliquant sur 
L0AD9S.EXE situé dans le répertoire \DATA\ du CD. 


eOMMENT QUIÏÏER . 
INTERFACE? _ 

En cliquant sur le bouton «Quitter» du menu princi¬ 
pal. en appuyant sur ESC ou sur la combinaison de 
touches Alt-i-F4, à n'importe quel moment. 


DUC 

Les sharewares sont des produits complets dif¬ 
fusés dans leur venion complète. Ce mode de 
diffusion vous permet de les tester et de déci¬ 
der si oui. ou non. leur achat vous intéresse. 
En contrepartie, si vous avez effectivement 
l'intention d'utiliser le programme fréquem¬ 
ment, vous vous engagez à l'acheter via la 
procédure fournie dans le soft ou le fichier 
texte qui l'accompagne, les sharewares coû¬ 
tent rarement plus de 100 F et leurs auteurs 
n'ont souvent que cette source de revenu. 
AIo 5, pensez-y ! 






Les démos des jeux Windows 95/98 de ce CD- 
Rom nécessitent l'installation de DirectX. Vous 
pouvez l'installer depuis la page sommaire de 
l'interface. ATTENTION : la version de DirectX 
présente sur le CD est la version 5.2 


Nous approchons de Noël et nous ne 
voyons rien venir. Et pour couse : la 
plupart des titres prévus pour cette fin 
d'année s'échappent vers l'année 
prochaine. Heureusement, il y a de 
bonnes surprises, comme ce Shogo 
ou ce Viper Racing, conçu sur le 
moteur de Grand Prix Legends, et 
que nous vous proposons en 
exclusivité ce mois-ci. Ces retards ne 
sont certes pas nouveau, c'est le 
même cirque tous ies ans. Mais rien 
ne nous rend ia vie moins simple. 
Enfin, ce n'est pas votre problème. 
Autre bonne nouvelle (surtout pour 
moi), c'est Kika qui a fait le 
sommaire CD ce mois-ci. Vous ne 
mesurez certainement pas ta joie qui 
m'envahit au moment où j'écris ça. 
Imaginez qu'il faut traduire tous les 
modes d'emploi, installer toutes les 
démos, pourrir sa bécane. L'horreur, 
quoi. Je n'ai donc qu'un mot à dire : 

merci Kika ! 
Lord Casque Noir 


DÉCOMPRESSER ET 
■UNCER LES FICHIERS . 
COMPRESSÉS DU CD SANS 
PASSER PAR L'INTERFACE ? 

Les fichiers sharewares (ou autres) dotés de l'ex¬ 
tension .ZIP nécessitent d'étre décompressés 
avant d'étre utilisés. La méthode la plus simple 
est d'utiliser jOVLI5T.EXE se trouvant dans le 
répertoire \DATA\ du CD. Ce programme permet 
de décompresser («deziper») ces fichiers, là où 
vous le lui indiquez. Pour les lancer par la suite, 
vous devez vous rendre dans le répertoire où 
vous les avez décompressés, puis cliquer sur le 
fichier exécutable. L'autre méthode consiste à 
passer par WinZip95. qui se trouve dans le dos¬ 
sier \DATA\SECOURS\ du CD (rubrique Pharmacie 
de l'interface). L'installation de ce shareware 
effectuée, vous n'avez plus qu'à double-cliquer 
sur le fichier ZIP qui vous intéresse et à en 
extraire son contenu. 5i vous utilisez fréquem¬ 
ment Winzip. il serait sympa de l'enregistrer, 
c'est pas très cher. 
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SHOGO 

Editeur : Microïds 

Système : Windows 95/98 et D3D 


INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEt10S\shogo 
du CD et cliquez sur SH0G0.EXE 


Shogo est un Doom-like pas comme les autres. Le 
héros a beaucoup de points communs avec l'Actarus 
de nos vieux dessins animés. Comme lui, il combat 
à l’intérieur d’un robot. Ce n’est pas Goldorak, 
mais ça y ressemble pas mal. Au fil des missions, le 
robot s’étoffe et devient transformable. Les niveaux 
sont variés : extérieurs et intérieurs se mélangent 
en offrant aussi des combats d’homme à homme, 
la mission que vous allez découvrir vous promène 
dans une ville où les adversaires mécaniques et 
humains n’hésiteront pas à vous sauter dessus. Pour 
la réussir, écoutez la transmission de votre com¬ 
mandant et suivez ses indications. Ensuite, Il vous 
suffira d’exploser les robots adverses et d’écraser 
sous vos pieds les minuscules humains qui vous 
fuient 




REMARQUE ; 

Nécessite l’installation de DirectXi. Carte 3D 
conseillée 

CONFIG MINI : 

P166, 32 Ho RAM 

MODE D'EMPLOI : 

Fl Résumé de la mission 

I - 0 Armes l-IO 

Flèche vers le haut Avancer 

Flèche vers le bas Reculer 

Flèches gauche/droite Directions 
C Ramper 

Espace Sauter 

Ctrl Tirer/Attaquer 





au lieu P 

soit une économie de 159 FI 
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VIPER RACING 

Editeur : Sierra 

Système : Windows 95/98 + D3D 

Plusieurs modes accessibles, un choix carrière. Viper 
Racing aiigne une redoutable batterie d'options. Le 
moteur de Grand Prix Legends est utilisé au maxi¬ 
mum de ses performances. La difficulté est amoin¬ 
drie grâce aux véhicules. Le mode simulation est 
dur, mais moins que dans GPL La conduite des 
voitures actuelles est beaucoup plus confortable que 
celle de leurs ancêtres. Les vues Innovent avec une 


en plein sur les suspensions. La vision des roues se 
déformant en temps réel vous donne une idée des 
capacités du moteur. C'est trop bon ! En cadeau, 
une touche vous permet de faire des cascades 
Inédites. La carrosserie se déforme, les roues s'en¬ 
volent vivre leur vie, les pilotent coulent avec leur 
voiture. Le délire est complet On adore. 

INSTALLATION DEIADÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEI10S\VIPER 
et cliquez sur le fichier VIPER.EXE et suivez les Ins¬ 
tructions qui s'affichent 


REMARQUE ; 

Nécessite l'installation de DIrectXd. Une carte 3D 
est conseillée. 

CONFIG MINI : 

P133. 16 Ho RAM si carte 3D 

MODE D'EMPLOI : 

Fl à FI2 Vue de caméra 


Flèche haut 

Accélérer 

Flèche bas 

Reculer 

Flèche gauche/droite 

Directions 

C 

Embrayage 

Q 

Vitesse supérieure 

W 

Vitesse inférieure 

R 

Frein 

E 

Frein à main 

H 

Klaxon 


Les joysticks et volants Force Feedback sont 
supportés. 


t 


ARMY MEN 

Editeur : 3DO Company 
Système : Windows 95/98 

On vous avait déjà servi une démo d'Army Hen. 
Celle-ci est mieux conçue. Elle vous donnera une 
idée plus exacte de quoi sont capables vos petits 
soldats en plastique. Un retour en enfance fort 
sympathique. 

INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\AHDEHO 
du CD et cliquez sur AMDEHO.EXE 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DIrectXS 

CONFIG MINI : 

PI33. 16 Ho RAM 

MODE D'EMPLOI : 

Mouvement du sergent 
Au clavier numérique ; 

8 Avancer 

2 Reculer 

4/6 Directions 

Oie gauche Tirer 



Armes : 


F8 ou D Laisser tomber l'arme sélectionné 
I à 3 Sélection des armes 

Véhicules 

F4 ou E Entrer ou sortir d'un véhicule 
Z/X Direction de la tourelle 

Shift Vitesse moyenne 

Escadron 

Fl Lui ordonner de vous suivre 

F2 Le met en mode Attaque, clic gauche 
pour lui donner une cihie 

F3 Le met en mode Défense, die gauche 
pour lui donner une cible 

F9 Attaquer maintenant la posibon où ib sont 
FIO Défendre la position tenue 

Entrée Revenir au sergent 

FS Attaque aérienne demandée, die gauche 

pour indiquer la position 


F6 Largage de troupe, die gauche pour 

indiquer la position 
F7 Reconnaissance aérienne 

F12 Carte 

Esc Options et pause 

F-16 

Editeur : Novalogic 
Système : Windows 95/98 +3Dfx 

Le dogfight par excellence. F-16 vous offre des 
combats réseau épuisant 

Une mission est accessible en mode solo. Hais vous 
pouvez jouer sur le Net gratuitement, sur 


Novaworld, le serveur de Novalgic. À consommer 
sans modération. 

INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEH0S\FI6 du 
CD et cliquez sur SETUP.EXE 

CONFIG MINI : 

P200, 30 Mo RAM 

MODE D'EMPLOI : 

Lors de la mission, appuyez sur la touche : vous 
aurez la liste de toutes les touches. 



FaVlUéMüetsH 
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LESDÉMOS 


SPEARHEAD 

Editeur : l-Magic Games 

Système : Windows 95/98 + D3D + 3Dfx 

Certains se rêvent enfermés dans une boîte noire et 
tout puissants. Spearbead doit être lait pour eux. 
Quoi de mieux que de se retrouver collé dans un 
tank, quand on aime ce genre de situation t 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \[MTA\DEI10S\SPHDEtt0 
du CD et cliquez sur SPHDEttO.EXE 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXS, jojistick recom¬ 
mandé. 

CONFIG MINI : 

Plié, 30 Ho RAM 


INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\GPL du 
CD et cliquez sur GPLEXE. 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXS. 

CONFIG MINI : 

PI66. 32 Mo RAM 

MODE D'EMPLOI : 

Le jeu supporte volant et jojrstick. Au clavier : 

lmp écran Screen shot 
Shift R Remet la voilure sur le circuit 

F10 Zappe entre les vues de caméra 

Les autres touches se configurent avant de lancer la 
course dans option. 


MODE D'EMPLOI : 


D 

B 

R 

I à 0 

Clavier numérique 
Flèches 

Ctrl Flèches 

Espace 

Fé 

F9 


Conduite du tank 
Freiner 
Reculer 
Accélération 
Diriger le tank 
Diriger le canon 

Diriger le canon plus rapi¬ 
dement 
Tirer 

Vue du mitrailleur 
Vue de poursuite 


GP LEGENDS 


NFS 3 

Editeur : Electronic Arts 

Système : Windows 95/98 + D3D + 3Dfx 

Allez, pour vous mettre en appétit, un petit drcuit 
Ça gronde, (a bouscule, (a roule toujours aussi 
vite. NFS3 apprécie autant les chauffards que les 
conducteurs du dimanche. 

INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEH0S\NFS3 
du CD et cliquez sur NFS.EXE. Le jeu se dézippe 
dans le répertoire jOySTICK\NFS3. Lancez le 
SETUP.EXE pour l'installer. 


Editeur : Sierra 

Système : Windows 95/98 + 3Dfx 

On vous a déjà mis une démo de GPL, mais elle 
n'était pas terrible. Voici donc un nouveau circuit, 
qui vous fera comprendre notre engouement pour ce 
jeu. 


REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXS 

CONFIG MINI : 

Pléi. 16 Mo RAM 




i]i>i Soft 


MODE D'EMPLOI : 


MONACO GP 


Il supporte le volant, le joystick et se joue aussi au 
clavier numérique. 


Editeur :Ubi Soft 

Système : Windows 95/98, D3D * 3Dfx 


1602 

Editeur : infogrames 
Système ; Windows 95/98 

Ce jeu de coionisation tout mignon tout piein vous 
entraîne à gérer une ville et ses multiples res¬ 
sources. Vous y apprendrez à piller les finances 
d'une cité en deux temps, trois mouvements. 

INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\I602 
du CD et cliquez sur I602.EXE. Il se dézippe dans 
le répertoire \JOVSTICK\I602. Lancez le jeu en cli¬ 
quant sur I602.EXE . 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXS 

CONFIG MINI : 

PI33, 16 Mo RAM 


Le circuit de Monaco est réputé : chicanes, virages 
et difficultés ne manquent pas. À vous d'éviter de 
vous aplatir contre un mur. 

INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire 
\DATA\DEM0S\M0NAC0 du CD et cliquez 
sur M0NAC0.EXE. Le jeu se dézippe dans 
le répertoire JOYSTICKVMONACO 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXS, carte 3D 
conseillée 

CONFIG MINI : 

PI66, 30 Mo RAM 

MODE D'EMPLOI : 

Touches Directions 

W freiner 

Q Accélérer 

Ctrl Vitesse inférieure 

Espace Vitesse supérieure 


MODE D'EMPLOI : 

Le jeu se joue entièrement à la souris, lancer le 
tutorial pour apprendre à le manipuler. 


GOi'/li'/liNf 
niJIr/i;/ 
L'Ii'lfdl/aOd V 

En cliquant sur le bouton «Quitter» du menu 
principal, en appuyant sur «Esc» ou sur la com¬ 
binaison de touches «Alt» + «FA», à n'importe 
quel moment. 


aiijy 

Club-Internet vous offre I mois d'abonnement 

gratuit pour un temps de connexion illimité ! 

Le Club-lnieinet, c'est : 

- Tout l'internet pour 77 F par mois* 

- Inclus ; 10 Mo gratuits pour vos pages 
personnelles 

- S adresses e-mall 

- Accès en tarification locale sur toute la France 
métropolitaine 

- Une des meilleures bandes passantes du 
marché 

"Hors coût téléphonique - Offre non cumulable 
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The Rise of Rome : 1 extension de Age of Empires. 


' « Avec Age of Empires, vous allez pouvoir vérifier 

4 . ^ que tous les chemins mènent à Rome. Avec cette 

* extension officielle, découvrez, outre 1 Empire 

Romain, les civilisations légendaires de Palmyre. de Macédoine ^ 
et de Carthage, avec chacune ses forces et ses faiblesses. ^ 

Vos aptitudes de commandement auront fort à faire avec les 
nouvelles unités comme les intrépides cavaliers sur chameaux, les 


puissants chariots de guerre Scythes, les redoutables lanceurs 
à la fronde ou les galères armées de feu grégeois. Le tout sur 
de nouvelles cartes plus grandes qui sont autant de défis... 

_ Enfin, cet add-on vous propose quatre nouvelles campagnes, 
de nouvelles technologies, mais aussi de nombreux upgrades 
^ comme un système de production d'unités en série pour gérer 

au mieux l’ascension de votre civilisation. 


Un4}rDdult achète ■ 

un logiciel 
offert*! 




MÊCiOSOfi 


JUSQU ou ireZ’Vous ? 


DUO'5 


www.eu. microsoft.com/france/jeux/ 


* Peur I Khait d'un produit Miertnelt particfpwrt aur Ouo't ckint Âgt of Empires : The RH4 of Ponte Erpemiert. Microsoft vous offre un io0cW au efnU parmi 8. Participation aux frais 35 F. DètaAs de l'offre en rrtagasin. 

Vous ivci bcsoiB de h versioA complète d'.Agc of Empires pour 'Jtilitcr Rive of Rome Expiasioa Pick. I99.S Microsoft CorporiliOD. Tous droits reserves. Microsoft et .Afte of Empires soai des mjrrjues déposées par Microsoft Corporaiioo 
aux Etats-ÜBis d'Ameriq-iC et/ou dans d'autres pivs. 





DÉMOS 


VIGILANCE 

Editeur : Sega soft 

Système : Windows 95/98 + 3Dfx + Net 

Vous dirigez une équipe de sécurité, des sortes de 
vigiies mondiaux. À vous d'empêcher les actes de 
terrorisme. Un jeu à jouer sur le Net si on tient à 
buter des ennemis, lors de l’Installation, accepter 
Keat et suivre les instruaions. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\VIGDEHO 
du CD et cliquez sur VIGDEHO.EXE 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXS 


CONFIG MINI : 

PI6i, 16 Mo RAM 

MODE D'EMPLOI : 

Dans le menu principal, allez dans Conhguration 
pour trouver les touches de contrôle. Les flèches du 
clavier servent à se diriger. Le jeu supporte les 
pads. 

DOMINANT 

SPECIES 

Editeur : Red Storm 

Système ; Windows 95/98 + D3D 


MODE D'EMPLOI : 

En partie à la souris pour tirer, en partie au clavier 
pour se déplacer. 

R Recharger 

A/D Directions 

W Avancer 

S Reculer 

CONFIG MINI : 

PI66, 32 Ho RAM 

5^ ÉLÉMENT 

Editeur : Kallsto 

Système : Windows 95/98 + D3D + 3Dfx 


Ce jeu de stratégie 3D met en scène des combats 
entre bestioles extraterrestres et humains. L'Idée 
n'est pas originale, mais on s’amuse bien à décou¬ 
per les tenues spatiales des astronautes. 

INSTALLATION DE LA DÉMO : 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\DPECIES 
du CD et cliquez sur DPECIES.EXE 

REMARQUE : 

Nécessite l'installation de DirectXS, carte 3D 
conseillée. 

CONFIG MINI : 

PI 66, 16 Mo RAM 


On ne présente plus ce jeu Inspiré du film du même 
nom. Vous jouez avec Leloo... à quatre pattes. On 
en redemande. 

INSTALLATION DE LA DÉMO: 

Placez-vous dans le répertoire LDATALDEMOSLFiïH du 
CD et cliquez sur EITH.EXE. Allez sur le disque dur 
dans J0VST1CK\5EIEHENTS et lancez FITHJC pour 
jouer. 


Le CD-Rom fourni avec ce numéro de Joystick a 
été essayé et a fonctionné sur tous les ordina¬ 
teurs de la rédaction. De par les versions non 
déhnitives de certaines démos. Il se peut qu'il 
demeure quelques incompatibilités avec certaines 
configurations. Toutefois. Hachette Disney Presse 
ne pourra en aucun cas être tenu pour respon¬ 
sable des dommages de quelque nature que ce 
soit, directs ou indirects, liés à l'utilisation de ce 
CD-Rom et des programmes qu'il conlient HDP 
ne pourra donc pas être tenu pour responsable 
des pertes et proGts ou de revenus, ou de dom¬ 
mages ou coûts résultant d'une perte de temps, 
de données ou de l'utilisation de ces logiciels, 
ou pour tout autre motif. En aucun cas la res¬ 
ponsabilité de HDP ne pourra être engagée au- 
delà du prix d'achat du magazine. 


MODE D'EMPLOI : 

Le jeu se dirige à la souris et au clavier. Pour 
configurer les touches, reportez-vous au menu 
Option. 

COLIN MCRAE 
RALLY 

Editeur : Codemaster 
Système : Windows 95/98 -r D3D 

Jeu importé de la console. Colin McRae propose une 
conduite d’un réalisme saisissant On s’enfonce dans 
la gadoue, on glisse sur le verglas. Trop génial ! 

INSTALLATION DE LA DÉMO 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\CHRAlLY 
du CD et cliquez sur CMRALLY.EXE. Le jeu se 
dézippe dans JOYSTICK\HCRAE\RALLY. Lancez le 
SETUP.EXE pour l'installer. 

REMARQUE 

Nécessite l'installation de DirectXS 

CONFIG MINI : 

PI66. 16 Mo RAM 



MODE D'EMPLOI REMARQUE 

Suivre les touches Indiquées dans la page d’accueil. Nécessite l'installation de DirectXS. 


NEWMAN HAAS 

Editeur ; Psygnosis 

Système : Windows95/98 -f 3Dfx + PVR 

Des courses, toujours des courses avec Paul New¬ 
man pour les promouvoir. Cette démo est surtout 
un circuit de vitesse sur lequel vous doublerez les 
voitures de célèbres coureurs. 

INSTALLATION DE LA DÉMO 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEHOS\NEWMAN 
du CD et cliquez sur SETUP.EXE 

REMARQUE 

Nécessite DirectXS. 

MODE D'EMPLOI 

Q Lancer la course, confirmer 

et accélérer 

Fin Changement de vue 

Sup Vue des concurrents 

W Freins 

Flèche gauche/drolte Directions 

Flèche arrière Vue de devant de la voiture 

JAGGED 
ALLIANCE 2 

Editeur : Sirtech 
Système : Win95 

Suite à Jagged Alliance, on retrouve notre équipe 
de mercenaires pour de nouvelles aventures. Les 
méchants sont toujours aussi affreux, et les missions 
toujours aussi délicates. 

INSTALLATION DÉMO 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\JAG- 
GED2 du CD et cliquez sur SETUP.EXE 


MODE D'EMPLOI 

Il se dirige entièrement avec la souris : pour tirer, 
dlc gauche. Pour allouer plus de points au tir, dlc 
droit 

CONFIG MINI : 

PI33. 16 Mo RAM 

WING 

COMMANDER 
SECRET OPS 

Editeur : Origin 
Système : Win95/98 

Voici les derniers épisodes de Wing Commander. 
Vous devez avoir préalablement installé le jeu sur 
votre ordinateur pour pouvoir les lancer. 

INSTALLATION DÉMO 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\WINGCO 
du CD et diquez sur les épisodes que vous voulez 
dézipper. 

CONFIG MINI : 

PI66. 16 Mo RAM, carte 3D 

MODE D'EMPLOI 

Veuillez taper les codes suivants : 

USERNAHE : CA3QUEN0IR 
CAILSIGN : CASQUENOIR 
CODE ; 858994233 
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SVM 


SVM 


SVM 


Dédcace P200 MMX . 
Décembre 1997 


DeâicaceP200 
.Dec. 97 à Avr. 96 


Dédicacé PII 
Dec. 97 à Avr. 98 


*Dedi^333 

Avnl1998 


Dédicacée P200 MMX 
Décembre 1997 


Dédicace PII 333 
AvnI 1938 


Relevez tous 

LES DÉFIS ! 


La gamme Dédicace de Modulux est proposée 
dans tous les magasins Dlfllltel - MiCrO- 


Kit SPECIAL 

JEUX EN RÉSEAU 

1 190 Fttc 


Network to Go ! 

2 cartes réseau PCI 10/100 pour Windows 95 et 98 
+ Hub 8 ports au look futuriste 
+ 7,5 m de câble RJ45 

Pack 

SPÉCIAL Installation et 

initiation A formation 

l'informatique 

_ ,. chez vous ! 

1 290 te Pour 1 290 Fttc, bénéficiez, à 
domicile, de l'intervention d'un 
technicien formateur ; il installera votre PC et 
effectuera une formation générale de 2 heures. 

(Oflrc Mlxiblo dans toute la franu’ Métropolitaine, jusqu'au 31/17/98.) 


I Evolutions _ 

• 32 Mo SDRam supplémentaires : + 250 P* 

• 2ème disque dur 4.3 Go UDMA : + J 090 P" 

• Evolution processeur Pentium II 400 MHz 

vers Pentium II 450 MHz : + 1 490 P* 

• Evolution haut-parleurs Creative Labs CSW20 

vers Altec Lansinq ACS45 _ + 490 P* 

Tarifs valables uniquement pour l'achat d'une des configurations 
ci-contre 


I Processeur Intel' Celeron™ 333 MHz 
128 Ko cache L2, chipset Intel* 440EX 
32 Mo SDRam 

Disque Dur Ultra DMA 3.2 Go 
Carte Vidéo Creative Labs Banshee 16 Mo AGP 
Moniteur 15", pitch 0.28, 1280x1024 
Fax-modem-minitel USRobotics Winmodem 
Carte son YAMAHA OPL3 
Lecteur CD-Rom 32X 
Haut-parleurs Creative Labs CSW20 
Boîtier Baby AT 

Clavier 105 touches T 

Souris Microsoft Intellimouse 
Microsoft Windows 98 
Microsoft Internet Explorer 4.0 
PANDA Antivirus intallé OftA ttc 

Garantie 1 an sur site 7 990 F ' 


Processeur Intel* Pentium* Il 400 MHz 
I • 512 Ko cache L2, chipset Intel* 440BX 
64 Mo SDRam, 100 MHz 
Disque Dur Ultra DMA 6.5 Go, 7200T 
Carte Vidéo Creative Labs Banshee 16 Mo AGP 
Moniteur 17" Mitsubishi Diamond Pro 71 -i- 
I ■ Carte son SoundBlaster Live Value 

Lecteur DVD-ROM Sony SX avec carte de décompression MPEG2 
Haut-parleurs Creative Labs Pourpoints Surround 
Boîtier mini-tour ATX Design Explorer 
I • Clavier 105 touches 

Souris Microsoft Intellimouse j 
Microsoft Windows 98 
Microsoft Internet Explorer 4.0 
PANDA Antivirus intallé _ _ 

16 990 F**' 


Difmtel 

.Micro 


i 

Diti ntel 

1 


Micro 


.■ i îiJ^W 


* Garantie 1 an sur site 




















Ici. c'est chez vous. 
C’est tout rond, tout rose, 
comme dans i'Ile aux Enranls. 
Évidemment, des fois, des gens 
se troni|>ent. lis voulaient envoyer 
une lettre à Albator et ils ont 
oublié de mettre « C’est l.e Delco » 
en gros siu* leur enveloppe, 
il y en a d'autres qui es|»èrent que 
Casimir leur enverra une réponse 
personnalisée et ils joignent 
une enveloppe timbrée... 
Que nenni. nous ne répondons 
jamais personnellement au 
courrier. Et si vous voulez un tips. 
une soluce, ou une réponse à un 
problème techniniic. ben... 
écrivez à plutôt à Canoy. Elle est 
forticïie en hardware Candy. 
Joystick. Courrier des lecteurs, 
6 bis. rue Founiier. 
92588 Clichy Cedex. 

monsieur nomme de terre 
pomzter@Joystick.fr 


Paiement 
sécurisé, un 
truc plus 
classe pour 
vendre des 
trucs 



O ’airneinis mW un site jxtso fxmr une 
(issociulion et y midn' des tnirs. 
Voilà mon problème : comment faire pour 
rendre en toute sécurité sttr le Web 'f Faut-il 
demander au client de prendre contact arec 
moi personnellement (et donc lui laisser mes 
coordonnées) ’f Je préji-rertt 'ts ttn tare pltrs 
clrtssr du shle « Frrtrez cotre nrtrnéro de 
carte bleue darts cette fenêtre sécrtrkée. pitis 
ralidez cotre rornrrtrutde... » 

Flrrk 

O n France, c’était toujours la croix et 
la bannière pour rendre possiUe siu" 
son site, le paiement sécurisé. Il faut passer 
par des serveurs américains, des banques 
étrangères... tout un circuit très lourd à 
mettre en œuvre et qui écréme au passage la 
majeure partie des bénéfices. Les providers 
dédiés aux applications professionnelles pro¬ 
posent des systèmes de paiement séctuisés 
(SSL), mais uniquement à leurs très gros 
clients. Une solution alternative pour les plus 
petits poissons : les services de « portefeuilles 
électroniques », des comptes spéciaux que 
le client charge depuis sa banque puis 
débite via Internet : Atos par exemple 
lillp://galilef.sal.sligo.s.fr8-ô ou Kleline 
www.lcleliiie.ciim 

Au théâtre 
ce soir 

O epitis le terrrps que je lisjnv... trettf 
ans de rie cotttmrttie, ça fait lotrg. 
Mais si Je me déride erijîn à mus écrite. 


c 'est sur ttn coup de bittes : je ni 'ennuie. Ix’s 
jette ridéo ne ni'amuseiit plus. Je ne pense 
pas qu'ils éminent roinnie ils devraient. Ils 
■mit de plus en plus beuitv et de plus en 
plus rliiants. Ils ne .mit plus jugés que .sur 
un seul critère ; leur siiifuce numjxv. 
( "est tout. .0 part ça, rien que des « like » ; 
Duom-tike, (%C-like. Wiug-like etc. 

On dit que les jeux vidéo n’sseniblent 
de plus en plus au cinéma. C'est vmi, 
niuis inalheureusement au cinéma utnéri- 
cuin. C'e.stspectaculaire. Il ii'y a pas de 
scénario. A quand date la deniieiv fois 
que mus vous êtes ainitsés. sincèrement 
amusés arec un jeu... allez... siiicènnnent F 
Que mus continuiez à y penser iiiênie 
entre les parties Y Que mus mus êtes pas¬ 
sionnés Y Moi ça doit-être utvc niveii et 
avant... ben... Dtute'J. 

Je crois compreiidiv que c'est l'argent 
lu cause de tous ces mata. C'est ça, non Y 
Ix>s éditeiiis ne prennent plus de riscpies. 
C'en est fini de la période fertile, l'âge d'or 
du ST, de l'Amiga qui vomit fleurir un 
nouveau concept par mois et pas un clone 
stupide. Ia> dernier jeu original Y iJiingeon 
Keeper peiit-êliv. et encore, il a des 
nmère-goûts de Populous. 

Alix 

O 1 y a dix ans, le jeu vidéo restait à 
inventer. Amoiud’nui, hotTeur, le jeu 
vidéo s’assagit. Et effectivement, exacte¬ 
ment conune au cinéma, nous vivons une 
course au sensationnel et au consensuel ; 
c’est à qui concevra les meilleurs effets spé¬ 
ciaux et plantera son drapeau tout en haut 
du box-office. Les éditeurs comuiissent 
mieux le marché, ils ont enfin trouvé des 
recettes poiu coimnander des jeux aux 
développems, tout en prévoyant par 
avance qu’ils se vendront : l’ime d’elles 
consiste à pondre des clones de jeux à suc¬ 
cès, ou - et c’est du pareil au même - des 
suites. Et ces jeux, a condition d’être au 
moins médiocres, se vendent effectivement 
(au grand dam des éditeurs, les mauvais 
jeux se fouiguent encore très mal sur PC, 
mais ils trouveront bien un tnic). 

Kick Off 2 est effectivement mi chef- 
d’œuvre intemporel, nutis jetez donc iqi 
coup d’œil à Coupe du Monde 98. A 
quelques e.xceptions près, moi. les vieux 
jeux me tombent des mains, non pas à 
cause de leur vétusté, mais parce riu’ils 
étaient mal fichus. Je fais le tour de la 
rédaction en [X)sant votre question, [rerti- 
nente : quel est le dernier jeu qui les a [MLS- 
siomié au point d’en être obnubilé ? Silence 
un [)eu flipirant. pitis les réponses tombent : 
Fallout (FitBuU. Moulinex). Grand Prix 
Legends (lansolp. Casque Noir), Dark 
Omen (Kika). A cette liste, j’ajouterais 
Ultima Online qui m’a rendu moitié coucou 
penrkuit trois mois (NDRC : Pareil !). Peut- 
etre la passion vous a-t-elle simplement 


quitté, cltienne qu’elle est ? Gana parcourt 
votre lettre et grommelle « Dis-liti d’aller au 
tliéâtre !». Tiens, pas bête. 

VPÇ, Père 
Noël & Père 
Fouettard 

O 'ai acheté par correspondance un 
disque dur IBM S,4 Go dans un 
magasin spécialisé. Ix disque s'est aiéré 
défectiieia Je l'ai donc tvnimv le lende¬ 
main. Un mois apri-s réemtion, le maga¬ 
sin ne m'a toujours pas fait l’échange. Ils 
disent qu'il faut attendre maintenant 
qii'IBMleur en envoie un uoureuu et que 
cela ne dépend plus d’eia que ça peut 
même prendre encore des mois ! Quels 
sont mis dmits Y Peut-on sefak’ ivmbtxirser Y 
Quel recours légal a-t-on et à qui faut-il 
s'adresser Y 

Patrick 

O ors_ de transactions avec des 
« vépécistes », les problèmes de ce 
type sont beurcusement très maiginaux 
en France, et cela grâce à la DDCCRF 
(Directioti Dqiartementale de la Concurrence, 
de la Consommation et de la Répression 
des Fraudes), oiganisme particulièrement 
féroce en cas de litige. Cependant, deux 
précautions sont à prendre poiu anticiper 
et se préinmtir contre tout problème : 
correspondre par envoi recommandé (pour 
garder des traces des transactions), payer à 
la réception du colis, et toiijoius garder les 
factures. 

Dans votre cas précis, le problème 
devrait être résolu très vite, puisque la 
bonne fois du vendeur est clairement ntise 
en cause (il est bien comiu qu’IB.M met 
plusieurs mois à envoyer im disque dur de 
modèle courant. Cela est dû aux traîneaux 
qu’ils utilisent pour les rapatrier du Pôle 
&id où est localisée leur usme, non loin de 
celle du Père Noël). Le code de la 
Consonunation est limpide et draconien 
en ce qui concerne la vente à distance : 
Article L121-16 

« Pour toutes les opérations de vente à 
distance, l’acheteur d’im produit dispose 
d’un délai de sept jours francs, à compter 
de la livraison de sa conmiande, pour faire 
retoiu de ce produit au vendeiu jHau 
échange ou remboursement, sans pénali¬ 
tés à l exception des frais de retour. 

Si ce délai expire nonnalement im samedi, 
im dimanche ou un jotir férié ou chômé, 
il est prorogé jusqu’au premier jour 
ou\Tal)le suivant. » 

Vous jugez trop long le délai que l’eiitre- 
piise vous propose pour l’echange ? 


Exigez le remboursement par lettre 
rcconunandée en menaçant d’en référer à 
la DDCCRF de votre département. La 
simple évocation de ees six lettres 
magiques dewait faire des miracles et 
générer la terretu dans la chaumière de 
votre vendeur. Petite précision : il n’est 
pas nécessaire que le produit acheté soit 
défectueux poiu le renvoyer sous sept 
joius. Plus généralement, je ne saurais que 
trop vous conseiller de consulter l’excellent 
site Légifrance : xixxxv.li-afraiice.gQUv.fr 

Los Rapides 

O uns l'os tests, mus mettez l'icône 
WuAJâ pour préciser que les jetw 
fonrtiouuent sous cet OtS. Mats marchent-ils 
aivc II m% si mus u 'ai'i'z pas mis l'icône Y 

Arnaud 

O 0US les jeux fonctiomiant sous 95 
tournent sous 98. Nous sommes 
d’autant plus catégoriques que, depuis 
quatre mois, nous testons justement les 
jeux sous Wmdows 98. D est cependant 
arrivé (exceptioimellement) de voœ un jeu 
qui tournait jadis sur Wm95 se mettre, sur 
la même becane, à planter obstinément 
sous 98. Dans ce cas, on vous prévient. 
C’est généralement lié à des problèmes de 
drivers. Procurez-vous les plus récents 
possible. 

O âge et haine contre monsieur IFFL 
J ai Ix’uu écouter à toutes heiiivs sa 
radio, rien, niet, kein... plus de PIttg-ln Y 
Ce mon.sietir aumit-il supprimé l'émission Y 
Alalhieu 

O ’excellent Plug-ln a effectivement 
sauté, et c’est mit navrant. .Mais il 
reste toujoius les Grosses Têtes pour vous 
consoler « Question de madame Crémieux 
de Brie (rires) : Dans quel cas extrême 
peut-on s’introduire un... ». Arnaud 
Chaudron travaille désormais à notre 
perte, en mettant sur pied im nouveau 
joiunal de micro-informatique. 


eut-on jouer à Quake II via un 
■ ■•>.¥;//.. 


câble Yüidl Modem Y Dites-moi que 
oui.' Dites-moi que oui ! 

Big Mou.stache 

Ô t je vous dis que non : que non. 

Quake 11 ne prend pas en compte le 
direct play. D vous faudra installer un 
réseau local poiu- jouer chez vous, ce qui 
ne coûte plus grand-chose de nos joius. 
Reportez-vous au dossier de Kant à ce 
sujet, dans ce même numéro, on l’a fait 
rien que poiu vous. Bon OK, on y pensait 
déjà un |)eu. 







Licence exclusive du 

champion du monde de rallye, 

COLIN McRAE 


www.colinmcrae.com 


Codemasters 


PlayStotion 


La version Playstation est 
compatible avec la manette 
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PAR TOUTE L'ÉQUIPE 


Edita 

Eh ! Eh ! Z'avez vu, La couv' de Joystick ? 
C'est la première fois qu'un jeu Online fait la 
une ! Oui, c'est sûr, il faudra compter de plus 
en plus avec ce type de logiciels. Le jeu en 
réseau est une cause entendue, mais jusqu'à 
présent, on a plus parlé des jeux Online 
qu'on y a joué. Excepté Meridian 59, assez 
confidentiel, et Ultima Online, jamais 
distribué * officiellement ' par chez nous, pas 
plus de gros jeux Online que de beurre en 
broche. Avec Mankind, c'est une nouvelle ère 
qui commence. Voilà enfin un jeu Online 
d'un prix abordable, apparemment conçu 
pour être joué sur la durée. Impossible de 
savoir comment tout ça va tourner, mais il 
est certain qu'il y aura, dans l'histoire des 
jeux, l'avant et l'après-Mankind. Plus que 
jamais, il va falloir choisir car il sera 
impossible de jouer à tout. Fini l'époque où 
l'on s'intéressait à ce qui était nouveau, juste 
pour voir où les limites du gameplay avaient 
été repoussées. Avec le Online, le jeu entre 
vraiment dans sa phase mature. Il y aura 
sans doute un jour autant de jeux Online que 
de chaînes de télé. Il ne suffira plus 
d'appartenir à la tribu des ‘joueurs ' pour se 
définir. On se regroupera par types de 
communautés fréquentées. Le Online pour 
beaufs, le Online pour jeunes cons, le Online 
pour intellos, le Online pour sportifs. Comme 
la télé, quoi. Sinon, quoi de neuf? Le PC 
Joystick. À force d'entendre la sempiternelle 
questian : ‘ Que me canseillez-vaus comme 
bécane ?', an a décidé d'en faire une, de 
bécane, et de la commercialiser avec Bower, 
un gros assembleur. Je vaus explique tout ça 
page 24. Voilà, c'est dimanche, demain 
s'ouvre le procès de Microsoft, le ciel est bleu 
et nous, on est un peu vert d'être à la rédac'. 

Cyrille Baron 


EA 

Childs 

Electronic Arts a décidé d'ouvrir une 
filiale en Corée. Faut pas déconner 
tout de même, ce nouveau pseudopode 
de l'éditeur sera dirigé par ses bureaux asia¬ 
tiques situés en Australie. « La Corée est notre 
plus grand marché, et nous sentons que 
l'époque est propice pour s'installer dans ce 
pays », a déclaré Nigel Sandiford, le Ceo d'EA 
Asia Pacific. En effet, alors que toutes les 
grandes entreprises s'affolent et tentent de se 
débarrasser discrètement de tous les jeunes 
enfants bossant dans les manufactures, on peut 
espérer que EA donnera l'exemple en instal¬ 
lant une école maternelle, pour la formation 
continue de ses jeunes travailleurs. OK, OK, je 
plaisante... 



Asghan à la bourre ? 


Aucun homme 
n'est une île 

Le site de Gamecenfer a posé la question sui¬ 
vante à 7 développeurs de jeux ainsi qu'à 
David Perry : « Quels titres emporteriez-vous 
avec vous si vous aviez à passer 8 jours sur 
une île déserte ? ». Les personnes interrogées 
sont Peter Molyneux,'Sid Meier, Bruce Shel- 
ley. George Broussard, John Romero, Richard 
Garriott, et Roberta « grandma » Williams. Les 
réponses ont parfois de quoi surprendre : on 
apprend que Sid Meier emporterait Starcraft 
(tu terais mieux de bosser Sid au lieu de dire 
des conneries), que Williams se contenterait 
de quelques jeux d'aventure comme Anvil of 
Dawn, Monkey Island, Broussard choisirait 
Total Annihilation et Unreal, Molyneux FFVII et 
Quake II avec l'éditeur de niveaux (quel sens 
pratique, ce Peter). Romero, quant à lui, 
prendrait Super Mario Bros 3. On a gardé le 
meilleur pour la fin : Garriott emporterait, 
dans ses bagages. Tetris et Incredible 
Machine. Ah, ces génies, tous des tacherons ! 


La ponctualité 
d'Asghan 



Sonnez trompettes, roulez tambours, Asghan va sortir. Pour ceux qui avaient loupé des épisodes (la preview 
date d'un an !), Asghan parle d'un type du même nom qui court après des dragons, ainsi que leurs œufs, 
pour les transformer en cadavres. L'épopée sera heroic-tantasy (je resitue), en vue subjective ou à la troi¬ 
sième personne, et Asghan, le héros, pourra non seulement se servir d'un vaste éventail d'armes, mais dis¬ 
posera aussi de l'aide proposée par plein de petites fées craisées au hasard de sa route. Pour terminer avec 
le radotage, Asghan, le jeu, vous fera traverser pas mal de territoires plus différents les uns que les autres. 
L'heureux événement est prévu pour Noël, en même temps que l'anniversaire du petit Jésus. 


Sword of Very Lofe Heroes 

A tous nos lecteurs (de Truquie et d'ailleurs ; surtout de Truquie, 
en fait) qui s'inquiètent de ne plus entendre parler de Sword Of 
Heroes (preview dans Joystick 93), j'apporte cette nouvelle 
ébahissante : le jeu , prévu pour mars 99, s'appelle désormais 
Evermore Strotegy Game. Ça vous fait rire ? Attendez, il peut 
encore changer de nom avant de sortir en France. Oui, ça 
s'appelle un running gag. i 



Mechwarriar 3 

GENRE BATTLETECH 
EDITEUR MICROPROSE - FASA 
DÉVELOPPEUR ZIPPER INTERACTIVE 
SORTIE PRÉVUE UN JOUR (OU L’AUTRE) 

Après le très décevant Mech Commander, Microprose se tait une nou¬ 
velle remontée de Goldorak avec Mechwarrior 3. Prévu pour début 99, 
Mech 3 revient de loin. Initialement pressurisée par Activision, la 
licence Mechwarrior a finalement réintégré la baie d'embarquement de 
FASA, créateur original de l'univers Baltletech. Microprose et FASA ont 
jeté leur dévolu sur le moteur 3D de Zipper Interactive, un moteur ma foi 
impressionnant, tout plein de textures partout, renvoyant Mechwarrior 2 
et Mercenaries dans les tréfonds de la préhistoire, entre une TI57 et une 
HP41. Mech 3 proposera un mode campagne et plusieurs scénarios 
indépendants. Le multijoueur (en local ou sur le Net) ne sera pas en 
reste avec une option de jeu en équipe. Parlez-en à votre PC. 
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• Rio Bravo.nnp3 

Diamond est bien parti pour vendre ses Rio PMP 300 comme des petits pains. 
Cette petite merveiile d'électronique vendue aux alentours de 1500 F n'est ni 
plus ni moins qu'un Walkman MP3 portable susceptible de contenir plus de 
60 minutes de musique dans ce format excellentissime laisser des cartouches 
de Ram Flash. Bien sûr, ce n'est pas le premier mais il faut avouer que le prix 
est attrayant et que cela vient d'un constructeur connu. Le seul problème c'est 
que la R.I.A.A. (conglomérat des industriels américains de la musique) et la 
British Phonographic Industry ne l'entendent pas de cette oreille et tentent 
d'empêcher Diamond de sortir ce lecteur. Les raisons sont assez simples 
quoique très bêtes : il existe une loi de 1992 appelée « acte de régulation sur 
l'enregistrement maison » interdisant, comme beaucoup de lois, des tas de 
choses dont l'enregistrement d'un support vers un autre. Bien entendu, Dia¬ 
mond se détend en répondant, à juste titre, que son appareil n'est qu'un simple 
lecteur et ne tombe donc pas sous le coup de la loi. Mais la R.I.A.A. est coriace 
et on murmure qu'elle aurait déjà à son actif le tait d'avoir obligé les construc¬ 
teurs de mini dise à ne pas dépasser une durée de 72 minutes. 


Y m’a 

culé 

■ E/l six semaines , Apple Computers a vendu 280 000 de ses ordinateurs 
- bidibules baptisés l-Mac. D'un design défiant toutes les lois mathéma¬ 
tiques et ergonomiques et qui fait ressembler n’importe quelle pièce dans 
laquelle il se trouve à une cabine de l'Enterprise, l'\-Mac n'est pourtant pas un 
foudre de guerre tant au niveau de sa puissance que de ses possibilités d'évolution. 
Pus de port PCI (ce qui interdit de lui adfoindre une 3Dfx : fort regrettable vu les 
capacités de la carte vidéo, une Rage 2C), pas de SCSI mais de /'USB, ce qui 
revient à jeter à la poubelle ses scanners, jazz, etc. Et puis entre nous, en raison de 
l'absence d'un périphérique interne, ce sobre aquarium design est, une fois équipé, 
encore plus bordélique qu'un PC. Dans le genre « je rajoute des milliers de câbles », 
c'est l'horreur. Décidément, comme le dit la pub : « Ça n'a rien à voir avec un ordi¬ 
nateur ». A ce jour, quelques rumeurs vont bon train et on parle d'une « alliance » 
avec différents constructeurs japonais qui seraient à même de produire une carte 
susceptible de transformer cet ordinateur happy-meal en (choisissez la rumeur). 

Playstation, Pippin, N-64 ou Gameboy 
(cette dernière rumeur est issue du 
^'éreipoee PC). À suivre sans 

ToNiMftCjje/ARPifec conviction, puisque Apple va 
À lORMiR. enfin réaliser son premier 

j ’ profit en trois ans. Chouette, 

_ on va enfin pouvoir 

revendre nos vieilles 
actions datant de 86 ! 

^ Le meilleui; 

le moins cher 

Tiens, çui-là nous changera des bouquins à la sauce 
Gilbert Software. C'est le meilleur bouquin d'initiation 
à Internet (Web, mail, newsgroups et IRC) et je ne 
mâcherai pas mes mots. Je connaissais déjà la 
seconde édition, celle-ci est du même calibre. C'est 
didactique, concis, exhaustif et honnête. Exemple : 
Question : « Et si les enfants tombent sur des sites 
sur la drogue ou la pornographie ? » 

Réponse : «... Il faut l'accepter, ils représentent la 
génération ordinateur (...), prenez le temps de 
réfléchir avant d'interdire (pour cette raison) le 
réseau à vos enfants, il peut leur apporter une maturité, une manière de pen¬ 
ser libre et indépendante... ». 

J'appelle ça être lucide et intelligent. Petite remarque : contrairement aux 
apparences, le contenu est assez technique. Il ne s'adresse pas aux débutants 
mais à un public possédant déjà des notions, ne serait-ce que superficielles, 
en informatique. « Internet et le Web facile, 3"™ édition ». Éditions Mille et Une 
Nuits. 222 pages pour 49 balles crénom ! 
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Sortez les flingues. Vous allez vous retrouver de 
nouveau dons des couloirs, entouré d'une bonne 
quantité de mecs qui vous en voudront. Ce sera 
plutôt normal, dons la mesure où vous incarne¬ 
rez un ange qui descend en Enter pour casser du 
Diable. Le plus rigolo, dans l'histoire, c'est que 
vous aurez à votre disposition des pouvoirs dus à 
votre statut d'immortel, avec une paire d'aile 
scotchée dans le dos. Bien évidemment, vous 
aurez des sorts défensifs, allant des sorts de pro¬ 
tections à ceux de bannissement. Mais là où le 
Bon Dieu peut être étonnant, c'est que vous 
aurez la possibilité de lancer des sorts offensifs 
sur vos ennemis. Des pouvoirs les plus inoffen¬ 
sifs, comme « pousser », à ceux possédant des 
effets plus gore, comme « faire bouillir le sang » ; 
vous vous découvrirez des nouvelles méthodes 
de conversion à la religion qui feront pâlir de 
jalousie n'importe quel intégriste de ce bas 
monde. Tuez les tous. Dieu reconnaîtra les siens. 



LE VATICAN ACTUALISE 


Les responsables de la propagation de la bonne parole en 
latin ont actualisé leur vocabulaire. Ainsi, au Vatican, pour 
dire « blue Jean », on dira « bracaelintea caeruleae », pour 
« hot dog » traduisez par « pastlllum botello fartum » et pour 
« on line », prononcez « directe collegafus ». De leur côté, les 
autochtones peuplant l'Académie Française n'ont montré 
aucun signe d'adaptation à ces nouveaux termes. 



PASTl‘ili;H 


César et les 11000 

cybepvepges 

L'image du mois est sans doute celle de la pre¬ 
mière sculpture du cyberespace de la Bibliothèque 
du congrès de Washington. Ce curieux assem¬ 
blage est composé de 4 moniteurs superposés, 
taisant défiler à des vitesses trop importantes pour 
les lire, des données et des images contenues sur 
les 42 cartouches D.A.T. installées sur le côté droit 
de l'appareil. La masse de données n'est rien 
d'autre que l'ensemble du World Wide Web en 
janvier et février 1987, contenu sur 2 terrabytes. 
Le visiteur a la possibilité de s'approcher de 
l'écran, et, en le touchant, d'ordonner une pose 
qui ne durera pas plus de 5 secondes, l'empê¬ 
chant ainsi de tire ou de prendre des notes ou de 
photographier des images de cul sur l'écran. 
(Source : Associated Press et CNN) 


LES SCŒMMQUES, CES GENS PARFOIS IDIOTS 

Des scientifiques ont rele'vé des taux de dopamine très élevés chez des volontaires, au moment où ils 
s'adonnaient aux jeux vidéo. Ce neurotransmetteur jouerait un rôle clef dans les mécanismes de 
dépendance. Les taux enregistrés lors de l'expérience étaient comparables à ceux que provoque la prise 
d'amphétamines, le ne vous explique même pas à quel point on doit être dépendants, nous (en plus d'être épi¬ 
leptiques). Pourtant, fe ne ressens aucun manque quand je pars en vacances, tandis qu'après douze heures 
sans nicotine je vendrais une de mes jambes pour le mégot d'un clochard. Rappelons que les mêmes effets peu¬ 
vent être observés avec le chocolat. 
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Nintendo affirme que la contrefaçon coûte, 
chaque année, près de 5 000 000 000 de 
francs à sa firme. Et pour marquer le coup, 
les deux dirigeants d'une société taïwanaise 
viennent d'atterrir en taule avec 250 000 
francs de dommages et intérêts à 
reverser à Nintendo pour la saisie, 
en 1995, de 5 000 fausses 
cartouches. 



ONLENE 


Sega, en partenariat avec Turbine Software, a 
annoncé le développement de son premier jeu 
multijoueur façon intima Online pour sa future 
console, la Dreamcast. Il s'agira d'un jeu de 
rôle de science-fiction, utilisant la technologie 
d'Asheron's Call. Une question reste posée : 
pourra-t-on y jouer depuis la France ? Ben la 
question reste posée. Sega proposait déjà un 
modem et des jeux Online pour Megadrive ; 
ils ne sont jamais arrivés jusqu'à nos contrées 
sauvages, le modem n'étont pas agréé Telecom 
pour le moment. 





































Ce mois-ci, dans ie domaine des simuialeurs de vol : 2 add-on pour Flight 
Simulator 98. Les Bahamas ont été choisies comme terrain d'expéri¬ 
mentation de crashs aériens. « Oh Bahamas ! îles vierges aux multiples 
attraits, filles au cul nu, que survole mon avion, j'y reviendrai ! » Voilà, c'était 
un Haîlru sur cet add-on vendu 299 F. Le second add-on est Airport 2000, 
qu'on attendait (en fait on attendait l'add-on et pas des screenshots, mais 
bon...) et qui comprend des aéroports majeurs extrêmement détaillés ainsi 
que des avions aux panels superbes. 


L'APRÈS PORTABLE 


FS98 Add ons... 


Sony lance un pavet dans la mare en envoyant, sur le marché, des ordina¬ 
teurs portables dernier cri de chez « Ça tue la gueule ». L'ordinateur se pré¬ 
sente sous la forme d'un élégant boîtier de 2,4 cm d'épaisseur en Titanium, 
pour un format de 21 sur 26 cm, le poids n'excédant pas 1,3 kg. L'engin 
renferme, parmi ses composants, un microprocesseur Pentium MMX 
266 MHz, un disque dur de 4,6 Go, et 256 Ko de mémoire. Il est possible 
de brancher plusieurs appareils numériques externes, allant de la chaîne 
Hi-Fi, au téléphone GSM. Tout ça, c'est bien beau, mais l'appareil grand 
public de Sony est quand même cadencé o 20 000 F. 
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ScpANCE DE TTW'MiL À L'ACAPgf^f , 


E-mêdl 

(i-mè-ï-leu) (n, m.) 


Le mot « e-mail » fait soit apparition dans la dernière édition du Petit Roèert. 
Le dictionnaire nous propose tout de même une alternative francopfione, le bien 
risible « courriel ». Quant au Larousse, il ne propose que l'atroce « mèl » que 
préconisent les académiciens, ces pré-cadavres en fin de droit cérébral. Nous ran¬ 
gerons donc leur pauvre « mèl » au côté des autres mots, à l'usage exclusif des 
imbéciles et des ministres, tels que : « baladeur ». Pour la joie, enfonçons-nous 
un peu plus dans le sordide : voici les néologismes informatiques couramment 
admis (et entre parenthèses, les alternatives linguistiques que nous proposons) ; 

- HTML : langage hypertexte à ferrets (dialigramme descriptatif à ferrets) 

- Hacker : finaud tpiratin) 

- Shareware : partagiciel (coniciel) 

- Freeware : graticiel (coniciel gratuit) 

- Firewall : écluse (muriciel de feu) 

- Browser : butineur, brouteur (brouticiel) 

- Smiley : binette (conigramme) 
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30 Camer 


■Carte Mère PC Chips ALI AGP PRO, 

Bus AGP, Evolutive 550Mhz, IMo de cache 
■Processeur 3DFX \/oodoo Graphics AMo. 
■Carte Graphique AGP 2X - 3D IMAGE 4Mo. 
■MEMOIRE 32Mo SDRAM lOOMhz. 

■Disque Dur 2.1 Go Western Digital. 

■Boitier Moyen Tour Format AT. 

•Ecran 14’ Digital (1024x768NE) . 

■Lecteur de Disquette 3.5".1.44Mo. 

■Carte Son 16Bits 3D 48Khz. 

■Lecteur CD-Rom 32x Philips IDE. 

■Enceintes 60w. 

■Clavier 105 Touches Windows 95/98. 

-Souris Compatible Microsoft. 


KG-3D 300 OSOOrtte 
KG-3D 3SO SSOOPtte 
r»ii~30oa 
Pli~333M 
PtÊ-300 
PÊÊ-3SO 

Sur Configuration Pentium II Carte Mère Eagle 
Chipset BXPRO, AGP, Evolutive 450Mhz 


OPTÊON SUR 
eOMFICURRTION 
NOUS eONTRCTER 


- A PARTIR DE - 


UENTE-OCHO T-OCCOSiON-EUOLUTiON 
S.O.U. TOUTES MORQUES - CONFICURjETiON 
HOROSSOFT-RESERU-UiOEO-UPC 


>— TOP HMRO — 

-Carte Mère ASUS P2B ou ABIT BX6 ou 
ACER AX6B, chipset BX Intel, Bus AGP, 
évolutive 450Mhz, Bus lOOMhz, ventilateur. 
-Carte Graphique Diamond Viper 550 ou STB 
4400 RIVA TNT128N’Vidia 16Mo SDRAM 
-Mémoire 64Mo SDRAM lOOMhz. 

-Disque Dur 6.4Go Western ou Quantum. 
-Boitier Moyen Tour Format ATX 250W. 
-Ecran 17" Digital pitch 0.28 (1280x1024NE). 
-Lecteur de Disquette 3.5".1.44Mo. 

-Carte Son SoundBlaster AWE64. 

-Lecteur DVD-Rom Creative DXR2 . 
-Enceintes Altec Lansing ACS - 45 
Caisson de basse -t-2 satellites . 

-Clavier 105Touches Keytronic HQ. 

-Souris Logitec pilot mouse-n . 

PH-SOO 1 


PÊi-333 

PII-3SO 

PÊÊ~aOO 

PH-aso 


option Windows 98 version CD -t 690Fttc 


- A PARTIR DE - 

msoFtte- 


Toules les maïques dlées sont déposées par leurs propnélaires respectifs. Les prix s'entendent Itc avec tva à 20.6 %. Ptxrr un 
paiement comptant à la comma/xie, esrximpte de 2% déjà déduit, sauf omtssicxi ou erreur typographique. Frais de port en sus. 
les prix et caractéristiques techniques des offres sont modiTrables sans préavis et valables dans la limite des stodrs disponibles. 
Enlèvement et livraison des matériels sous réserve cTacceptation de la commande et de la validation rie son mode de règlement. 
Unité centrale garantie un an pièces et main d’œuvre retour atelier. Pièces détachées et périphériques garantis constructeur el/ou 


MICROPROCESSEUR 


-Cyrix 6X86 Mil 300Mhz 

580F 

-AMD K6II3D 300Mhz 

890F 

-AMDK6ll3D333Mhz 

1190F 

-AMDK6ll3D 350Mhz 

1790F 

-Celeron 300A 128K 

1230F 

-Celeron 333A 128Ko 

1510F 

-Pentium II 300Mhz 

1610F 

-Pentium II 333Mhz 

1750F 

-Pentium II 350Mhz 

2230F 

-Pentium II 400Mhz 

3600F 

-Pentium II 450Mhz 

4990F 


CARTE MERE-DISQUE DUR 
-Eagle TX Pro III 512Ko, K6 430F 
-Eagle AGP Pro,1Mo, K63D 550F 
-PII Eagle BXPro, évo 450 550F 
-PII ASUS P2B chipset BX 1210F 
-PII Abit BX6 chipset BX 1150F 
-HDD 2.1 Go UDMA Western 890F 
-HDD 2.8GO UDMA Maxtor 990F 
-HDD 4.3GO UDMA Samsu 1050F 
-HDD 6.4Go UDMA IBM 1420F 


ETRCHEES 

- 

f RAM 

\ 

-16Mo EDQ/32MO EDO 130F/250F 

-SDRAM 32MO/PC100 260F/290F 

-SDRAM 64MO/PC100 630F/650F 

-SDRAM 128MO PC 100 

1190F 

CARTE GRAPHIQUE 

-STB 4400 RIVA TNT 128 

1450F 

-VIPER 550 RIVA TNT 128 

1440F 

-ASUS 1740 AGP TV out 8Mo 800F 

-3DFX Voodoo 4Mo 

420F 

-3DFX Voodoo II 12Mo 

950F 

-Monster 3Dll-8Mo-Fjeux 

1150F 

CDROM-DVD-GRA VEUR-SON 

-CD 32X Philips 

390F 

-CD 36X ASUS 

440F 

-CD 40X ASUS 

530F 

-DVD CREATIVE DXR2 

790F 

-CDRW 4261-4X2X6X IDE 

2590F 

-CDRW 4260-4X2X6X SCSI 3290F 

-SON 16BitS 48Khz 

110F 

-SoundBlaster AWE64 

350F 

-SoundBlaster 128PCI 

450F 

^_ 



Catalogue complet sur simple 
demande par fax ou courrier 


Ouvert du Mardi au Samedi 
9h30 à 12h30 -14h00 à 18h30 
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SHOGO 


mobile armor division 


r 
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Ce n’est pas la taille. 




Equipez-vous d'un arsenal impressionnant, testez 
la puissance de feu ennemie et perforez les 
blindages les plus puissants. 
















r 




Marquez votre zone de chasse sur plus de 35 
niveaux et découvrez de nouveaux horizons dans 
l’arène intergalactique des comhats... Reloignez 
ia MohiieArmor Division! 


Quoique ! 


nm 


UCTIONS 


...qui compte... 


WWW.MICROIDS.COM 















Intel rejoint Netscape en prenant à son 
tour des participations dans la société Red 
Hat Communications qui distribue Linux. 


JEUNES 
PAS CONS 


Le site Kazibao (www.kazibao.neft dédié aux 
entants et pré-adolescents est une bonne sur¬ 
prise. Des infos, des concours, des explications 
simples et non réductrices sur l'actualité en 
France et dans le monde, rien à redire. Bon OK, 
si : le tutoiement est un peu énervant, mais ça 
tait tellement longtemps qu'on est jeune, qu'on 
ne se rend plus trop compte. Si ça se trouve, les 
nouveaux jeunes préfèrent être tutoyés. Bref, un 
site bien sympa pour ceux qui désirent découvrir 
le Net (le directeur est Bertrand Brocard, fonda¬ 
teur de Cobra Soft, un éditeur bien déjanté des 
premières « années micro ». Ben du coup, bon¬ 
jour de la part de Moulinex, Monsieur Brocard I) 


Jouer 

aux échecs sur micro ? 

Pftft, complètement dépassé. 

Pendant que vous défragmentez 
votre disque dur ou récupérez 40 mégas 
d'images de cul sur Internet, rien de tel 
qu'une petite partie contre un Voice Master. 
Plus de 1000 niveaux de jeux, 40 parties 
classiques et, en plus, ça cause. Pour un peu 
plus de 255 balles, c'est pas cher. Et puis 
vous pouvez l'emmener partout. 


With a 

little help 

om 

rien 
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Unreal est enfin disponible pour Macin¬ 
tosh. Même si la config minimale indi¬ 
quée sur la boîte est un 603E à 
180 MHz et 32 Mo de RAM, dans la 
notice il est précisé que 90 Mo sont 
nécessaires. Il est toutefois noté que 
« Ces besoins en mémoire vive peuvent 
sembler élevés, mais sont en fait infé¬ 
rieurs de 40 % par rapport aux besoins 
d'Unreal sur un PC. » Mesquin. En 
attendant, pour apprécier ce jeu, il vaut 
quand même mieux une config de la 
mort, style PowerMac G3 avec 128 Mo 
et carte 3Dtx (2 de préférence). Oui, 
vous pouvez jeter votre iMac. 


Trois frères, aidés de quelques potes, 
programment en ce moment même 
Lead Soldier, jeu de stratégie temps réel 
simple et rigolo. L'alpha-test est ouvert à tous. Pour 
suivre l'évolution du chantier, télécharger leurs 
dernières versions, participer au grand œuvre 
ou soumettre vos suggestions : 
lll>: usc i'ssI ninctAh' I l rnli'i1,iii:ii :,'i!l Ic cul Irim:,'’ 
set.html 


Carmageddon 2 


C'était à prévoir. Carmageddon 2 sortira en version censurée en Allemagne. Je ne vais pas les 
plaindre, ça leur apprendra à faire de la course à la provoc stupide. Sfainless Software devra 
donc modifier son jeu, colorer le sang en vert et remplacer les mamies par des extraterrestres... 
Quand même, qu'est-ce qu'ils ont les Allemands contre les pauvres E.T. pour préférer qu'ils tré¬ 
passent à la place des terriens ? Ah oui, ils sont pas de chez nous. 


LOW TECH 
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On est super fier de vous annon¬ 
cer la concrétisation d'un vieux 
fantasme. Depuis toujours, vous 
êtes nombreux à nous demander des 
conseils pour l'achat d'une machine. 

Alors, on a retroussé nos manches et c'est 
avec un plaisir non dissimulé que nous 
vous annonçons la sortie d'une machine 
complète, élaborée par nos soins et 
assemblée par Bawer. Le 
PC Joystick, une 
machine conçue par et 
pour des joueurs, 
pourrait-on dire un peu 
lourdement. L'idée, 
c'était de faire rentrer 
dans un (superbe) boî¬ 
tier tout ce qui se fait de 
mieux en restant dans les 
limites du « raisonnable » 
en termes de prix. Autant vous 

le dire tout de suite, ça coûte 12 990 F TTC mais c'est du tout bon. Avec les 
jeux actuels, c'est parfait et surtout c'est évolutif. 

D'abord, on a choisi un processeur Intel PII 350 parce que c'est le meilleur 
rapport prix/puissance à l'heure actuelle, équipé d'un radiateur/ventilateur PII. 
On a mis le tout sur une carte mère Gigabyte 686 440 BXC AGP. C'est une 
carte mère que vous ne jetterez pas à la poubelle à la prochaine mise à 
niveau, puisqu'elle acceptera le futur Intel Katmai' et qu'elle peut monter à 800 
MHz. Ça laisse de la marge. Naturellement, on a ajouté, à tout ça, de la RAM 
certifiée à 100 MHz et comme on est un peu tou, on en a mis 64 Mo. Blague à 
part, 64 Mo parce qu'il faut ce qu'il faut à Windoland (Windows 98 est fourni 
ET installé). La carte graphique, c'est une ATI Xpert@play 98 AGP avec 8 Mo 
de RAM. C'est une excellente carte en 2D, disposant, qui plus est, d'un chip de 
décompression Mpeg 2 temps réel. Et la 3D ? Ben, c'est une Voodoo 2 3Dfx 
12 Mo de RAM. Ça se passe d'explication, je pense. 

Le disque dur, c'est un Seagate 6.5 Go ULTRA DMA 7200 tours/minute. On 


Longùow 2 


Dungeon Keeper 


Tfieme Hospital 


insiste sur le 7200 tours/minute parce que 
d'habitude, les disques durs sont à 5200 
tours/minute. « Rien ne sert d'avoir un PII 
350, il faut que le disque dur parte à point » 
disait La Fontaine (je cite de 
mémoire). 

Le lecteur de CD-ROM est un 
32x ULTRA DMA. Nous 
n'avons pas mis de DVD, 
d'une part en raison de 
l'absence de jeux sur ce stan¬ 
dard mais aussi à cause de 
leur lenteur en mode CD pour 
le moment. Et, bien entendu, 
pas de SCSI qui aurait fait 
monter inutilement le prix de 
l'ensemble. 

Passons sur le lecteur de dis¬ 
quettes qui est un lecteur de 
disquettes 1,44 Mo tout ce qu'il 
y a de cool, et venons en au son. 

Au menu, SoundBlaster PCI 64. L'intérêt du PCI, 
par rapport à l'ISA, est de laisser le processeur faire son boulot. Les jeux qui 
rament à chaque explosion, non merci ! À l'autre bout du tuyau, des enceintes 
stéréo active de 500 W + caisson de basse, le tout blindé. Du moment que 
mon voisin n'achète pas cette bécane, rien à redire. 

Comme il serait dommage de se passer d'Internet, on a tait mettre un modem 
interne WinModem US Robotics 56000 bauds. Parce que c'est le meilleur du 
marché, interne parce que c'est plus chicos. 

Le clavier est un clavier Bower 105 touches tout ce qu'il y a de plus pratique, et la 
souris est une bonne et belle souris Microsoft. Le joystick est un Saitek Cyborg 3D 
(on le présentait dans notre numéro d'été p.50). En gros, y a des boutons partout, 
une manette de gaz, un palonnier et en prime un look d'enter. 

Ah oui, le moniteur. Forcément, c'est un 17 pouces avec un tube de marque parce 
qu'il serait dommage de jouer sur un écran minuscule, avec une pareille bécane. 
À propos de jeux, comme il restait de la place dans le carton, on a ajouté un 
pack de survie de chez Electronic Arts, tout ce qu'il y a de roboratif : Dungeon 
Keeper, Need for Speed 2 SE, FIFA 98, LBA 2, Theme Hospital, Longbow 2, 
Nuclear Strike, Sim City 2000, Sherlock Holmes 2, Fade fo Black. Pour ceux 
qui ne connaissent pas la signification de « roboratif », il y a aussi le diction¬ 
naire Hachette Multimédia et le dictionnaire Hachette Oxford. Argh, ça bouge 
encore un peu dans le carton. Bon, ok, Creative Labs rajoute Ultimate Race 
Pro, G-Police, Incoming et Actua Soccer. Y reste pas une petite place, là ? Bon, 
alors voilà aussi La Bible du PC, 3 CD de démos et utilitaires spécialement 
compilés par nous ainsi qu'un livret explicatif, un abonnement au Club-Internet 
et un raton laveur. 

Naturellement, la machine est complètement installée, avec les drivers qui vont 
bien, mais au cas où il y ourait un truc qui coince, Bower offre une garantie sur 
site (Monsieur Bower vient chez vous pour réparer) pendant un an. 

Histoire de calmer les suspicieux, j'insiste sur un point : nous avons monté une 
bécane et sommes allés sonner chez les plus gros assembleurs en leur deman¬ 
dant : « Dis M'sieur le gros assembleur, tu nous la fais à combien cette config ? » 
et avons choisi le meilleur et non l'inverse : ce n'est pas monsieur le gros 
assembleur qui nous a appelés pour que nous l'aidions à vendre ses bécanes. 
Vous comprenez maintenant pourquoi on est rudement fier de notre 
PC Joystick, chez nous à Joystick. D'ailleurs, c'est marqué dessus : 
Bower Joystick. La classe ! 
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ORIGIN 


Le procès intenté à 
Origin par une association 
d'utilisateurs d'Ultima Online 
mécontants a tourné court : la requête 
a simplement été déboutée par le juge en 
charge du dossier. Le gros de l'argumenta¬ 
tion portait sur les « lags », les ralentisse¬ 
ments dus à l'engorgement des serveurs ou à 
une mauvaise connection (par exemple 
parce qu'on appelle de France). Ces pro¬ 
blèmes ont été globalement résolus 
depuis longtemps. 


SOLUCES 

OFFICIELLES 

Les éditions « First Interactive » nous 
envoient deux soluces super officielles de 
Unreal et de X-files. Le lecteur aura tout le 
loisir de se perdre dans les nombreuses 
pages en noir et blanc pour pouvoir ter¬ 
miner ces deux jeux. Les caractères 
"d'impression, sont suffisament gros, et, 
suprême cerise sur le gâteau, vous pou¬ 
vez trouver des pages couleurs au milieu 
de la soluce de X-files... 99 F 


GUIDE OFFICIEL PRIMA 





C'est un symbole qui est sur le 
point de tomber avec la commer¬ 
cialisation, par IBM, d'une nou¬ 
velle généralion de puces Pov\/er PC 
cadencées à 400 MHz et dans lesquelles le 
silicium est remplacé par le cuivre, son voi¬ 
sin de droite dans la classification pério¬ 
dique de Mendellev. IBM prévoit d'atteindre 
1 000 MHz avec cette technologie, d'ici 
deux à trois ans. 




Ça n'a pas beaucoup de rapport, mais ça me fait bien rire. Une récente étude américaine du 
Nord, menée auprès de la genre féminine, a conclu que la taille idéale du sexe de l'homme 
devait être de 12,8 centimètres en érection. Pas plus, pas moins... 

Comme quoi, il y a des choses qui m'arrangent. 

Il y en O parnil vous qui sont déjà en train de mesurer. 




Sur I 000 Américains interrogés au hasard, 44 % d’entre eux pensent que le procès 
contre Microsoft est une mauvaise idée, tandis que 33 % approuvent cette action. 
22 % font des paris, et I % n'en a rien à foutre. À moins que se soit t'inverse. 



rowser 


Après Windo\ws, c'est au tour d'Internet Explorer d'essuyer les plâtres des 
bugs et des brèches dans la sécurité. Le bug du trimestre autorise des 
malicieux hackers « en utilisant des fonctions d'Explorer dans un 
script, à pouvoir retrouver des fichiers sur le bureau de l'utilisateur 
ou encore pouvoir recopier le contenu de son presse-papier 
avec la commande « coller ». En termes humains, cela 
signifie que Explorer est bien loin d'être sûr. D'ailleurs, depuis 
que j'ai appris ça je n'arrête pas de copier des pages de la Bible 
dans mon clipboard pour me prémunir de toutes intrusions sata- 
nistes. Le bug qui a été confirmé par les équipes de Microsoft a été 
découvert par un dénommé Juan Carlos Garcia Cuartango, qui explique 
tout en détail sur sa page et qui se fend même d'un test à faire soi-même 
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05 61 61 60 88 • 31650 ISI : 05 61 39 03 56 • 33000 RS COM : 05 56 52 66 15 - VIRGIN MEGASTORE ; 05 56 56 05 66 • 33120 AXTION FRANCE : 05 57 52 78 50 

• 33700 AAT : 05 56 13 13 14 • 33706 RCI : 05 56 47 87 13 • 34070 A.D.1: 04 67 47 00 48 • 34400 ADF INFORMATIQUE : 04 67 83 60 57 • 34670 AS-TECH : 
04 67 70 89 26 • 35200 AAT ; 02 99 41 91 11 • 35430 CORA Saint-Malo : 02 99 19 20 40 • 35601 SOYA INFORMATIQUE : 02 99 72 24 40 • 35743 CORARerïies: 
02 99 85 51 51 • 37000 BJKR MICRO VIDÉO : 02 47 05 78 50 - I.W.T : 02 47 05 92 92 • 39100 CORA Dole ; 03 84 79 77 77 • 41000 CORA Blois : 
02 54 52 34 00 • 41000 LIENARD SOVAL* : 02 54 52 49 00 • 42010 F.D.E ; 04 77 47 04 12 • 44016 VERIGNEAUX ORGANISATION : 02 51 86 08 60 • 44150 
R DEVELOPPEMENT : 02 40 96 14 10 • 44360 ABR2I ; 02 40 85 40 34 • 45142 C.M.W INFORMATIQUE: 02 38 43 55 89 • 45143 LIENARD SOVAL* : 02 38 80 33 00 

• 45700 DIFPA : 02 38 81 88 88 • 45700 CEB : 02 38 93 08 47 - LIENARD SOVAL* : 02 38 89 82 80 • 47000 CESI : 05 53 66 52 42 • 49100 PC CONFIG SYSTEME : 
02 41 24 95 71 • 49160 ANJOU ELECTRONIQUE : 02 41 83 43 60 • 49300 EECOM : 02 41 75 55 99 - DESCOM : 02 41 49 09 09 • 50180 BIS INFORMATIQUE : 
02 33 77 88 00 • 51068 CORA Reims Nord : 03 26 05 25 25 • 51662 CORA Reims Cormonteuil : 03 26 77 66 77 • 52112 CORA Saint-Dizier : 03 25 05 48 44 • 
53000 PC CONFIG SYSTEME : 02 43 67 13 80 • 54000 BUROTIQUE 54 : 03 83 19 19 19 - AAT : 03 83 94 09 64 • 54180 CORA Nancy : 03 83 54 89 89 • 54203 
CORA Toul : 03 83 43 31 74 • 54270 CORA Essey Les Nancy : 03 83 29 85 85 • 54300 CORA Luneville : 03 83 76 03 03 • 55000 VPC+ : 03 29 76 35 44 - 
INTERFACE : 03 29 45 46 47 • 55100 CORA Verdun ; 03 29 84 40 69 • 56100 CYBER CENTER : 02 97 21 22 91 • 56860 ZOOM CONCEPT : 02 97 68 82 93 • 57000 
CORA Metz Borny : 03 87 76 91 55 • 57050 AD'HOC FRANCE : 03 87 30 31 78 • 57164 CORA Moulins Les Metz : 03 87 69 80 00 • 57208 CORA Satreguemines: 
03 87 95 00 55 • 57255 CORA Maris aux Chênes : 03 87 61 99 99 • 57303 CORA Mondelange : 03 87 71 91 52 • 57402 CORA Sarrebourg : 03 87 24 57 57 

• 57508 CORA Saint-Avold : 03 87 91 25 41 • 57520 CORA Grosbiiederstroff : 03 87 27 65 00 • 57602 CORA Forbach : 03 87 85 16 16 • 58018 LIENARD 
SOVAL* : 03 86 71 91 60 • 58270 2D DIFFUSION ; 03 86 58 50 42 • 59139 CORA Wattignies : 03 20 96 56 56 • 59140 OCDL INFORMATIQUE : 03 28 27 97 30 • 
59300 BUROMATIC 59 ; 03 27 21 54 21 • 59400 CORA Cambrai : 03 27 72 17 17 • 59411 CORA Dunkerque : 03 28 58 54 84 • 59658 CORA Fiers : 
03 20 64 44 44 • 59760 OCDL INFORMATIQUE : 03 28 27 97 30 • 60740 CORA Creil : 03 44 64 78 00 • 62100 MGD : 03 21 97 50 36 • 62170 CORA Coutrières : 
03 84 57 57 83 • 62701 CORA Bruay : 03 21 01 71 00 • 62880 CORA Lens : 03 21 79 12 79 • 63000 MICR'AUVERGNE ; 04 73 34 49 49 - MSEl : 04 73 92 95 59 

• 63370 CORA Clermont Ferrand : 04 73 83 08 44 • 64000 JEF INFORMATIQUE : 05 59 27 40 47 • 64100 MEYZENC : 05 59 52 28 30 * 64160 EPSILON 
INFORMATIQUE : 05 59 33 66 61 • 67129 CORA Dorllshelm ; 03 88 49 71 71 • 67452 CORA Strasbourg ; 03 88 20 96 96 • 67503 CORA Hagueneau : 
03 88 90 57 10 • 67580 RK MICROSAT : 03 88 90 10 81 • 67700 PHILLIPPS C.E.M. : 03 88 71 29 39 • 68027 CORA Colmar : 03 89 23 99 00 • 68200 CORA 
Dornach : 03 89 32 38 38 • 68271 CORA Wittenheim : 03 89 52 84 84 • 68272 MCS SARL : 03 89 57 33 21 • 69003 DESK LINE COMPUTER : 04 78 62 71 99 - 
FAT COMPUTER : 04 78 60 48 55 • 69007 AAT : 04 78 58 53 58 • 69100 DAVANTAGES INFORMATIQUE ; 04 72 65 42 50 • 70000 CORA Vesoul : 03 84 97 19 50 

• 71400 P.B.I. : 03 85 86 52 30 • 73802 BSO : 04 79 65 22 85 • 74500 CORA Amphion 04 50 81 45 00 • 75002 TECH MEDIA : 01 42 33 01 32 • 75005 COFRATEC : 
01 43 31 46 50 • 75008 VIRGIN MEGASTORE : 01 49 53 50 00 - DELTAROM : 01 45 26 17 17 • 75009 AAT GALERIES LAFAYETTE : 01 53 21 01 60 - BUROMAT : 
01 42 81 26 00 • 75011 NTBK SYSTEMES : 01 40 09 03 03 • 75011 CEGIF ; 01 43 48 67 17 • 75013 DIRECT PRICE : 01 44 97 89 89 • 75015 A TIME COMPUTER : 
01 45 78 26 58 • 75016 INOV INFO : 01 42 24 56 30 • 75019 ADD CONSEIL : 01 40 36 48 86 • 75020 AAT SUPERSTORE : 01 44 93 88 00 • 76000 DIRECT 
INFORMATIQUE : 02 32 08 08 15 • 76250 ELECTRONIQUE VIGILORD ; 02 35 75 45 45 • 76920 DIRECT INFORMATIQUE : 02 32 98 90 04 47 • 77100 M.E.I. : 
01 64 33 22 37 • 77160 DEFIMAT : 01 64 01 10 12 • 77240 FL BUREAUTIQUE : 01 60 63 21 52 • 78190 LIENARD SOVAL* : 01 34 82 73 33 • 78580 SYLOG 
INFORMATIQUE : 01 39 75 86 86 • 78650 FORMINTEC : 01 34 89 78 54 • 79100 TECHNOLOGIE SERVICES INFORMATIQUE : 05 49 67 98 94 • 79200 ACPO’G : 
05 49 64 86 41 • 80000 MICRO STOCK : 03 22 92 66 76 • 81120 GARNIER ELECTRONIQUE : 05 63 55 68 21 • 83188 TECMED : 04 94 11 51 94 • 86000 DEFIS 
SYSTEM : 05 49 88 76 56 • I.W.T : 05 49 46 09 00 • 86002 LIENARD SOVAL* : 05 49 55 40 40 • 86100 L’ESPACE MICRO : 05 49 20 44 38 • 86100 LIENARD SOVAL* ; 
05 49 21 14 18 • 86280 TELEMAG CONNEXION ; 05 49 38 38 92 • 87051 CORA Limoges : 05 55 35 10 20 • 88200 CORA Remiremont ; 03 29 23 38 14 • 89000 
LIENARD SOVAL* : 03 86 48 23 24 • 89470 CORA Auxerre : 03 86 40 63 94 • 90000 MEDIACOM : 03 84 21 31 15 • 90100 GIGA DRIVE : 03 84 36 20 65 • 90400 
CORA Andelans : 03 84 57 57 83 • 90400 CORA Belfort : 03 84 57 57 57 • 91120 LIENARD SOVAL* : 01 60 11 00 60 • 91150 LIENARD SOVAL* : 01 69 92 45 70 • 
91400 CYB’MANIA : 01 69 28 16 98 - POINT COM : 01 60 12 45 44 • 91630 CYBERTECH : 01 64 56 06 33 • 91800 CORA Val d’Yerres : 01 69 39 79 79 • 91885 
CORA Massy : 01 69 19 90 00 • 92230 HR SYSTEME : 01 47 99 48 31 • 92290 DR INFORMATIQUE ; 01 46 31 10 15 • 92600 PSI 2000 : 01 41 11 23 04 • 93270 
FMB : 01 43 83 93 10 • 93891 CORA Uviy Gargan : 01 41 52 51 51 • 94110 CORA Arcueil : 01 41 24 41 24 • 95100 ICN ; 01 34 34 66 01 • 95122 CORA Ermonf : 
01 30 72 68 00 • 95141 CORA Garges-lès-Gonesse : 01 34 07 16 16 • 95320 SONID : 01 34 18 71 71 • 95800 DISTRIMAT : 01 34 35 34 60 
- *RÉSERVÉ AUX PROFESSIONNELS 
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BOWER'est une marque déposée de TWC, chiffre d’affaires 1997,1 Milliard de Francs. 

LISTE DES REVENDEURS : TEL : 01 49 15 53 89 • FAX : 01 48 40 64 72 

Autres distributeurs, consuitez notre site Internet : WWW. bOWGr.tlTl .f F 
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L'APRÈS-MINITEL 


France Telecom et IBM se sont associés 
pour créer le successeur du Minitel. Bien 
que les ventes et locations de ce dernier 
soient toujours en progression, ies deux 
sociétés s'occupent de le remplacer par 
un terminal à bas prix se connectant 
directement sur le Net. Cette machine 
serait dépourvue de disque dur Interne, 
mois disposerait de suftisomment de 
mémoire pour foire tourner les logiciels 
d'accès ou Net. Le prix annoncé est de 
2 500 F, les partenaires prévoient une" 
diffusion du produit sur la terre entière 
(internationale, quoi) et ce, surtout dons 
les pays où le prix éievé des ordinateurs 
freine l'expansion de l'Internet. En ce qui 
concerne la France, il s'agirait, à long 
terme, de remplacer les 3614 et 3615 
par des sites Net. La machine s'appellera 
le Webphone, mais l'Académie Française 
n'a pas encore dit son dernier mot. 





Cul anglois 


ne^pAiMF^! 

Dvio OcANN(«i6ST)?eer 



Trois employés du 
Cabinet du premier 
ministre britannique 
viennent de se faire virer 
pour avoir téléchargé 
des photos de cul sur 
leur poste de travail. 
Dans la grande impar¬ 
tialité qui caractérise 
nos amis d'Outre- 
Manche, le porte-parole 
de Blair a déclaré s'être 
débarrassé d'employés 
« subalternes »... Cha¬ 
cun sa merde I 



BKtfW Sirotek et sapin 


COLLABO ! 






GUIDE OFFICIEL PRIMA 


Vous aimez les jeux vidéo ? 

Vous passez des heures entières pour en 
voir la fin ? 

Si vous avez du temps pour vous (par 
exemple : les étudiants), JOYSTICK 
recherche pour son service Télématique 
des fous de jeux pour rédiger des soluces. 

Si vous êtes intéressé, envoyez 
votre candidature à : 

JOYSTICK 

SERVICE TÉLÉMATIQUE 
6 bis, rue Fournier 
92588 CLICHY Cedex 




Ça sent le sapin et, pour une fols, ço ne 
donne pas envie de rigoler. Le développeur 
Sir-Tech a annoncé qu'il fermerait la section 
Jeux. Pour mémoire, Sir-Tech (dont le nom 
vient d'une mauvaise prononciation de celui 
des propriétaires, les frères Sirotek), avait 
cannu un immense succès en sortant 
Wizardry, l'un des premiers jeux de rôle 
digne de ce nom sur micro et qui rendit heu¬ 
reux plus d'un possesseur d'Apple II. Les rai¬ 
sons de cette fermeture sont pour le moment 
assez floues. Un indice nous vient cependant 
de l'un des deux boss, Robert qui se balade¬ 
rait dans son grand bureau, vêtu uniquement 
d'un string- ficelle, en ne cessant de citer son 
père qui aimait à déclarer que « le métier de 
développeur de jeux vidéo est similaire au 
fait de boire du champagne en mangeant du 
caviar fout en ayant un pied dans la tombe et 
l'autre sur une peau de banane ». Que dire à 
Robert et à Norman ? Qu'ils reprennent leurs 
activités séance tenante ou qu'ils cessent 
d'écouter les dictons poysans absurdes de 
leur crétin de géniteur ? Bon, on n'est pas très 
sûr de l'info concernant le comment du pour¬ 
quoi mais, en taut cas, coup de chapeau aux 
créateurs de Wizardry. 




First Interactive, l'éditeur de 
soluces officielles, nous envoie 
aussi la soluce et l'aide de feu 
de MigHt and Magic VI. Toujours pour 
99 francs, vous aurez à votre disposi¬ 
tion un ouvrage extrêmement complet, 
vous permettant de gérer votre aven¬ 
ture de la manière la plus optimale 
possible, sans compter les nombreuses 
solutions gui vous seront proposées. Le 
fait est que, pour ce coup-ci, ce sera 
plutôt très utile. 


Cantre 

faute attente, le nau- 
veau pracesseur d'Amd, sur- 
nammé par ses constructeurs « K7 », 
est basé sur la technolagie sans cesse 
grandissante du 0.25 micran. il est intéres¬ 
sant de constater que ce processeur atteindra 
les 1 000 MHz un an après sa sortie, aux alen¬ 
tours de l'an 2000. Plutôt que de vaus danner 
ses caractéristiques techniques, j'ai choisi de 
demander à man entaurage, c'est-à-dire 
Fishbone (qui est demeuré à côté de moi 
maigré ies « problèmes »), ce qu'il en 
pense : « Chouette I, cela va proba¬ 
blement nous offrir le renou¬ 
veau du benchmark ». 
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fois mieux, normalement 


YWTMÊÈÊkWT 
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50 blvd Murat Paris 16 
M° Pte St-Cloud 
tél : 01-46-51-10-00 


23 rue viéte Paris 17 
M” Wagram 
tél : 01-46-22-19-00 


Du jeudi au samedi, à partir de 19h 
c’est 25 Frs/heure 


■ Diablo 2 est toujours prévu pour le début de l’année, 
alors on commence à y croire bien fort. Woici un petit état 
des lieux, bistoire de vous remettre en mémoire toutes les 
bonnes choses pue cette suite devrait apporter. Vous pourrez choi¬ 
sir votre personnage parmi cinq nouvelles classes, chacune d'elle 
possédant attributs et habiletés spécifiques. Vous visiterez quatre 
villes remplies de donjons, cavernes et cryptes, ces endroits étant 
eux-mêmes remplis d'une vingtaine de quêtes à résoudre, 
d'armes (certains items ne seront générés qu'une fois toute les 
83300 parties !), de sorts, d'armure et bien sûr d'une multitude 
de monstres (qui pourront courir et sauter). Le système de 
combat intégrera d'ailleurs les techniques spécifique de la classe 
de votre perso. La gestion du jour et de la nuit modifiera la 
puissance de certains monstres, comme me le rappelle justement 
lansolo. Autre truc bien cool, la disparition de ces insupportables 
écrans de chargement entre chaque niveau, d'une rare lourdeur. 
Enfin, et il s'agit là d'un des points tes plus importants pour 
limiter te fléau du Hach de merde, un nouveau système de 
sécurité devrait permettre à Battle.Net de mieux repérer les 
tricheurs et ainsi de les empêcher de nuire.Voilàààààà. 


OUVELLES SALLES DE JEUX EN RESEAUX 


































Kingdoms 

_B_ Cavedog lâche du lest 



On les aime bien chez Cavedog, mais ils ne sont pas très cau¬ 
sants. l/s seraient même du genre à lâcher les infos au 
compte-gouttes. Mais là, ça leur a pris comme une envie de 
causer chez ’^anda, vlan, tout plein de nouvelles niouzes neuves. 
Apparemment, le système des ressources sera assez différent de celui 
de TA : l'argent nécessaire aux constructions sera un flux (comme 
dans TA) dont l'importance est fonction de votre développement (plus 
vous aurez de bâtiments sophistiqués et d'unités, plus l'argent rentrera 
dans vos caisses). Mais ce flux atteindra assez vite un maximum. He«- 
reusement que, disséminés sur la carte, existent des sites spéciaux 
- peu nombreux - qui permettront d'augmenter vos rentrées d'argent 
de 15 ou 20 %. C'est une alternative intéressante aux mines et autres 
emplacements de ressources habituels, et la défense de ces sites 
deviendra d'une importance stratégique vitale. 

Vous le savez, la principale différence, comparé à TA, c'est 
que Kingdoms présente un monde médiéval-fantastique 
où la magie et les dieux interviendront. Les magiciens 
utiliseront une ressource qui leur est propre, la Mana : 
ils commencent avec peu de Mana, et celle-ci aug¬ 
mentera avec l'expérience et leur permettra de lancer 
des sorts plus puissants ou plus nombreux. Chacun 


des 4 camps reconnaît un dieu tutélaire qui, s'il est satisfait, pourra 
intervenir en personne sur le champ de bataille. 

Comme nos petits gars de chez Cavedog ne font pas les choses à moi¬ 
tié, ils ont prévu de mettre en place des contrepoids, pour rendre diffi¬ 
ciles les tactiques gagnantes, peu intéressantes, actuellement obser¬ 
vées entre joueurs sur le Net : par exemple, contre le rush de début de 
partie, des fortifications fonctionnent comme des vraies, c'est-à-dire 
impossible à détruire par de simples fantassins. De même, pour éviter 
que les joueurs ne construisent que certaines unités, et en quantité 
industrielle, les plus puissantes d'entre elles n'existeront qu'en nombre 
limité : impossible donc de construire 8 chevaliers de l'Apocalypse. 
Comme, en plus, la puissance des unités changera vraipnent avec 
l'expérience, il faudra réfléchir avant de les envoyer au massacre. 

Enfin, il semble que TA Kingdoms sera fourni avec un éditeur 
de carte, et de scénario doté d'un langage par scripte très 
complet, permettant de programmer des événements. 


















SIMULATEUR DE RALLY 
EDITEUR : EUROPRESS 
DÉVELOPPEUR : MAGNETIC FIELDS 
SORTIE THÉORIQUE : DÉBUT 99 



Rally99 


^ 1 ; 


Vous n'êtes plus sans savoir que nous suivons ce (eu de très 
près. Eu cours de développement, mon prof me disait... C'est 
très con ça tiens, il y a peut-être des cours de développement 
après tout, je n'en sais rien. Bref, ce jeu, loin d'être terminé, nous ins¬ 
pire confiance. D'abord parce que l'on adore les jeux de voitures, et 
parce que la société qui le fait nous avait déjà gratifiés de l'excellent 
Network Q Rac Rally Cfiampionsfiip sur lequel nous avions passé 
quelques nuits blanches. Magnetic Fields, c'est son nom, se la pète 
depuis quelques temps, en fait, sans que vous le sachiez vraiment. 
Tenez, ils ont commencé par développer je ne sais plus quoi sur Vie 20, 
C-64 et MasteéTronics. Alors là, ça vous la coupe hein ? Et puis il y a 
eu l'Amiga et le ST, avec, entre autres. Lotus Esprit Turbo Challenge, 
Lotus turbo Challenge 2, Lotus - the ultimate challenge. Lotus super 
résistant et double épaisseur, sans oublier Super Cars. De plus, une 
grande partie de l'équipe était membre d'une écurie de Rally. Alors, la 
voiture, pfff, ils connaissent les p'tits gars. Les photos que vous 
voyez sur cet écran sont, pour le moment, celles des essais. 

Le moteur de la simulation est en cours de programma¬ 
tion et ce sont les toutes premières tentatives de place¬ 
ments des véhicules sur la route. Siurp, siurp. je ne 
sais pas pour vous, mais moi je l'attends avec impa¬ 
tience. D'ailleurs, je vais les voir très bientôt. Vous 
aurez donc tout plein d'infos sur la bête, dès les 
mois prochains. Les programmeurs nous promet¬ 
tent de faire mieux que Collin McRae Rally. Tout 
sera simulé, les codes, les phares, le vomi.... Vive¬ 
ment février, ça c'est clair. 
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JOYSTICK 98 « 31 
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Les volants testés Ici utilisent 
deux techniques différentes : 
celle de Microsoft, ou bien 
celle de l-Force. Les deux 
étants compatibles Directinput, 
la grande majorité des jeux 
sont compatibles avec 
les deux systèmes. 





vous aimez Star Trek, alors ce volant 
est fait pour vous. Construit autour 
d'un design hyper sophistiqué, le R4 
Saitek utilise la technologie Microsoft. À 
l'Instar de l'original, le retour de force est 
,n peu faible lorsqu'il s'agit de fournir un 
iros effort. En revanche, le volant s'avère 
irécis et permet de jouer parfaitement 
jssi bien avec que sans retour de force. Les 
yers fournis en bêta-version étaient assez 
sommaires et ne permettaient pas de tester les forces via 
le contrôleur de jeu du panneau de contrôle. Le système 
d'attache est également très simple, mais pas aussi 
agréable que celui du SideWinder ForceFeedback 
Wheel. Enfin, le pédalier a tendance à reculer. Le rapport 
qualité/prix est excellent. 


Constructeur : Saitex 
Distributeur : Transecom s.a. 
téléphone : 01 39 86 96 30 
prix : 1 290 F ne T 


R4 Force Wheel 


SideWinder 
ForceFeedback 


Avec retour de Force : Bien Sans retour de Force : Très bien Pédalier : Moyen 
Look : Excellent Ergonomie du volant : Excellente Driver : Version bèta 
Levier de vitesse : Type Fl ou levier Système d’attache : Bien 
Branchement : Port Joystick Technologie : Microsoft 


Wheel 


e volant possède de multiples avantages. L'un des princi 
f paux reste sans conteste son système d'attache, à la 
fois simple et efficace. On règle une fois pour toute la 
molette du dessous pour l'adapter à l'épaisseur de la table, 
suite à quoi on bascule un levier qui coince le volant définiti¬ 
vement. En le tirant dans l'autre sens, l'étau se déserre et le 
volant se libère. Le driver est l'autre point fort de ce produit. 

L'installation est simple et l'utilitaire se logeant dans la barre 
des tâches permet de modifier très facilement la configura¬ 
tion des boutons pour l'adapter à un Jeu précis. Une valeur 
sûre donc, si ce n'est que le retour de force manque un 
peu de répondant. Le pédalier, bien que très 
« léger » paraît être finalement robuste. On retrouve, dans 
ce produit, l'esprit de finition de tous les produits de la gamme. 

Un produit cher malgré tout. 

Avec retour de Force ; Bien Sons retour de Force : Très 
Look : Très bien Ergonomie du volant : Très bien 
Levier de vitesse : Type Fl (derrière le volant) Pédalier : Très bien 
Système d’attache ; Excellent Driver : Excellent 
Branchement : Prise Joystick Technologie : Microsoft 


M Constructeur : Microsoft 
Distributeur : Microsoft France 
téléphone : 01 69 86 48 58 
prix : 1 690 F TIC 
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Photo : FOTOGRAM-STONE IMAGES 
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Ne cassez pas votre tirelire, 

RESIDENT EVIL 



est disponiEIe en gamme White LaEel 


Plongé au cœur de l’horreur, dans 
une atmosphère morbide et terrifiante, 
vous devrez survivre parmi les créatures 
les plus ignobles. 

Best seller des jeux d’aventure/action. 
Résident Evil est maintenant disponible 

pour seulement 99 (Prix généralement constaté.) 


Il y en a qui feraient n’importe quoi pour faire partie de la White Label. 



IINFOS / CADtAUX / SOIUCCSI 


li ô '3 5 Hint-line 

Virgin Game* M 34 fri 94 «9 


© CAPCOM CO.. Ud. 1998. AU rights mm-ed. Résident Evil is a trademark of CAPCOM CO.. Ltd. CAPCOM h a ngitteredtrademark of CAPCOM CO.. Ltd. 
Distribnted hy Virgin Interactiv Entertainment f£jvn^^ Ltd. AU rights rtserted. Virgin is a registertd trademark of Virgin Enterprises Ltd. 


REFLEXION FAITE 













Quoideneuf? 


A Constructeur : Sc&t 
Distributeur : Innelec 
Téiéphone : 01 48 10 55 55 
Prix : 1 990 F nc 


Per4mer 

ForceFeedback 


Wheel 


remier arrivé sur le marché, le Per4Mer n'est pas 
d'un aspect très engageant. Son ergonomie 
très moyenne, la position de conduite haute, 
camion, et le look déplorable ne jouent clairement 
pas en sa faveur. Côté bouton, il y en a des tonnes, plus 
de quatorze, ce qui autorise toutes les folies. Il n'y a pas 
de levier de vitesse à proprement parlé, mais de gros 
peuvent faire office de levier arrière. Autre point 
noir du produit ; les drivers. La version vendue avec le 
volant ne reconnaît pas toujours si le volant est connecté, 
et la nouvelle version en téléchargement ne gère pas les 
effets de la même façon selon le jeu. Bref, c'est pas génial. 
Il faut en fait aller voir du côté du retour de force pour trou¬ 
ver son bonheur. Les moteurs ultra efficaces offrent une 
réelle résistance, au point d'avoir mal au bras au bout 
d'un certain temps. Je vous rassure, cette force est 
réglable. Sans retour de force, c'est pas terrible. On sent 
des crans dans le volant et c'est fort désagréable. Le 
pédalier est quant à lui excellent. 


Race Leader ForceFeedback 


Avec retour de Force : Excellent 
Sans retour de Force : Pas terrible 
Pédalier : Excellent Look : Nul 




arlons peu, rrrais parlons bien. Le Race Leader ForceFeedback n'est pas le volant le 
J plus sympa de ce comparatif. Le système d'attache est lamen- 
table (on se bousille les doigts pour mettre deux petits crochets 
ridicules, même si les ventouses sont très efficaces), et certaines parties 
font un peu cheap. Ainsi, les pédales ne laissent-elles pas une impres¬ 
sion de solidité à toute épreuve et les leviers arrière des vitesses produi¬ 
sent un bruit assez « cheap ». Il n'en demeure pas moins un excellent 
produit si l'on tient compte de son prix. Utilisable aussi bien en retour de 
force que sans, le moteur du Race Leader est pratiquement aussi per- 
fornnant que celui du Per4Mer, offrant ainsi de réelles sensations. 

Certes, le pédalier a tendance à reculer, et l'on hésite quelque peu à 
conserver au pied ses grosses chaussures de peur de l'abîmer. Mais 
bon, pour moins de 1 000 F il s'agit là d'un vrai retour de force qui ne 
manque vraiment pas de répondant. Les drivers en version bêta pré¬ 
sentaient les mêmes défauts que ceux du Per4Mer, mais ceux de la 
version commerciale fonctionneront parfaitement. Loin de la finition 
du Logitech, le RaceLeader offre malgré tout l'un des meilleurs rap¬ 
port qualité-prix de ce mini-dossier. 


Ergonomie du volant : Moyenne 
Driver : Moyen Technologie : l-Force 2 
Levier de vitesse : Boutons arrière ou avant 
Système d’attache : Très moyen 
Branchement : Port Série 


Avec retour de Force : Excellent 

Sans retour de Force : Très bien Pédalier : Bien 

Look : Bien Ergonomie du volant : Bien 

Driver : version bêta Levier de vitesse : Type Fl 

Système d’attache : Nul 

Branchement ; PorfSér/e Technologie ; l-Force 2 


A Constructeur : Guillemot 
Distributeur : Guillemot 
Téléphone : 02 99 08 90 88 
Prix : 990 F TTC 


WingMan Formula Force 


un 


A 


uperbe. C'est le mot qui vient à l'esprit lorsque l'on voit le Formula Force 
pour la première fois. Sobre, agréable en prise en main et très bien conçu, il 
offre un confort d'utilisation irréprochable. Cet esprit de finition se retrouve 
dans les drivers qui, à l'image de ceux de Microsoft, permettent de définir facile¬ 
ment l'utilisation des boutons pour chaque titre de jeu. Notez que la liste des 
jeux pré-réglés est très impressionnante et parfaitement mise à jour. Le bran¬ 
chement USB facilite grandement la mise en marche du volant. En ce qui 
concerne le pédalier, il est précis nrrais les pédales sont un peu petites. Ce 
est là qu'un moindre mal. Seulement voilà, un doute persiste : le retour de 
est le plus foible de ce dossier. On a d'ailleurs davantage l'impression de tenir 
vibreur qu'un vrai volant à retour de force. Cela est d'autant plus étonnant, que le For¬ 
mula Force utilise la technologie l-Force, offrant en règle générale une plus grande résistance 
physique. Ce modèle était une version bêta du volant ; ceci explique peut-être cela. Flors 
retour de force, il demeure très précis et très fluide. 


Constructeur : Logitech 
Distributeur : Logitech France 
téléphone : 01 45 54 70 70 
prix : 1 490 F TTC 


Avec retour de Force : Moyen (sous réserve) Look : Excellent 
Sons retour de Force : Excellent Pédalier : Très bien 
Technologie : l-Force 2 Ergonomie du volant : Excellent 
Driver : Très bien Levier de vitesse : Type I 
Système d’attache ; Bien Branchement : Port USB ou série 
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utilisez les étranges machines 
du monde d'Albia pour croiser et 
créer de nouvelles espèces. 
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PAR WANDA 


Ils collectionnent les 


diplômes. Ils s’habillent en 


costard - la cravate est 


optionnelle. Ils mettent au 


point des algorithmes super 


complexes à mi-chemin entre 


les maths et la biologie. Leur 


Mathématiques Appliquées 


Et malgré tous ces handicaps 


ils sont joueurs et, d’ailleurs 


développent un jeu 
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LE 3DFX DE 

L'INTELLIGENCE 

ARTIFICIELLE 


© es cerveaux de MAsa (le petit nom de 
Mathématiques Appliquées S.A. qui se 
compose, à l’heure actuelle, de neuf cher¬ 
cheurs, d’une douzaine d’ingénieurs et de 
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® maginez une bande de cher¬ 
cheurs, polytechniciens, nor¬ 
maliens et j’en passe, tous 
thésards de surcroît, qui se 
lancent dans le jeu... Recti¬ 
fication : qui se lancent dans 
la vie artificielle. Car c’est plus précisément 
ça, leur truc : développer des programmes 
qui rendront nos machines intelligentes en 
montant un pôle de compétences comparable 
à la D2I de Sony, le mystérieux département 
nippon qui travaille sur les technologies de 
dans dix ans. Ça dépasse largement le cadre 
du jeu et des ordinateurs personnels. Toutes 
les machines possédant un brin d’électronique 
dans le bide sont visées, c’est-à-dire la grande 


majorité de ce qui nous entoure. Changer le 
monde, n’est-ce pas le plus fabuleux des rêves 
de gosse ? Transformer nos sales et méchantes 
machines, contre lesquelles on se bat, qu’on 
doit surveiller, maîtriser et contrôler en per¬ 
manence, pour en faire de vraies amies, capables 
de nous connaître, de nous reconnaître, de 
nous seconder intelligemment, de détecter si 
on est stressé, fatigué ou juste bourré, et de 
se comporter en conséquence... Ça ressemble 
à ce qu’on nous promettait pour l’an 2000, 
non ? Evidemment, il faudra sans doute attendre 
un peu après l’an 2000 pour voir arriver tout 
ça chez nous. Mais bon, c’est quand même 
rassurant de savoir qu’ils existent, nos fai¬ 
seurs de miracles. Oui, ils sont là, en plein 
cœur de Paris. Même que je les ai rencontrés 
pas plus tard qu’hier. Ah merde ! Il est déjà 
quatre heures du mat. Bon, pas plus tard 
qu’avant-hier. o 
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Différents niveaux de zoom sont prévus, sans parler de ce qu'ils appellent fa me Joystich : une vue subjective qui lait joli 
dans les magazines mais qui n 'a pas trop d'intérêt pour le jeu. 
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trois administratifs) ont donc commencé, il 
y a un an et demi - à la création de leur boîte 
- par la recherche pure, afin de concevoir 
leur moteur de vie artificielle. Oui, un moteur, 
comme pour les moteurs 3D, c’est-à-dire des 
bibliothèques d’instructions destinées à faci¬ 
liter le travail des développeurs. C’est comme 
ça que 3Dfx a commencé : en proposant des 
routines qui permettaient d’afficher très faci¬ 
lement plein de jolies choses à l’écran. Les 
développeurs de jeux se sont d’ailleurs assez 
massivement jetés sur le Glide, tout contents 
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REVE ET REALITE 


runo Heiniz, X-Mines, PDG et co-fondaleur de MAsn, est une ! 
- personnalité tomplèlemeni hors-normes. Essayer de voos le 
décrire en quelques mots relève d'une mission impossible. D'ailleurs, 
j'y renonce. Mois une chose est sûre, ce gors-lé soit ce qu'il veut. 
«C'est vrai que les jeux sont de plus en plus beaux. Mais, depuis vingt 
ans, il n'y a eu aucune véritable innovation dons le jeu vidéo. Je veux 
dire ; rien qui ait vraiment changé notre façon de jouer. A l'excep¬ 
tion de quelques rares titres comme Sim Gty, j'ai l'impression d'avoir , . 
toujours joué aux mêmes jeux. Et nous, c'est io qu'on pense pouvoir - i 
apporter du nouveau. Car la révolution de l'IA sera beaucoup plus î 
importante que la révolution de la 3D. Notre ambition est simple : il ; j 
y 0 les jeux ovant nous, et il y oura les jeux après nous. Je ne sois ' i 
pas si on y arrivera, mois on va tout (aire pour.» Eh bien, croyez-moi 
si vous le voulez, mois ce qui pourrait passer pour de la pure pré¬ 
tention dons la bouche d'un outre sonne, chez lui, de façon incroya¬ 
blement crédible. En face de lui, on ne peut s'empêcher d'y croire. 
Pas complètement, évidemment. «C'est un peu trop beou pour être 
vrai», chuchote la petite voix de la raison. Cela dit, les moyens mis ' 
en œuvre par MAsa sortent de l'ordinaire. Aucune boite de dévelop¬ 
pement de jeux - à ce que je soche - n'a jamais consacré autant de 
ressources à l'IA. Alors... Allez-y les gars ! Faites-nous le moteur 
dont on rêve. 




Il y aura deux camps : las Humains et les Aliens. Les Humains j 
auront chacun leur personnalité et le Communddnt devra luire- , 

■ avec, comme dans «Lii Straléjifé Endéh, tandis que les Aiféns 
mkoront tout sur le collectif fous des rouges chez les hommes verts. 

de se voir libérés de cette contrainte. Il leur 
suffisait de dire ; «Voilà ma scène tout bien 
modélisée en 3D. affiche-la moi avec telles 
textures et tels effets», et le Glide se char¬ 
geait de l’affaire. Eh bé là, c’est pareil. Avec 
le moteur de VA, mis au point par MAsa 
(«VA» pour «Vie Artificielle» : ils détestent 
le terme d’«IA»), il suffira aux développeurs 
de déterminer quels types d’actions ils veu¬ 
lent obtenir - grosso modo, de déterminer 
le type d’inputs et d’outputs souhaités - et 
de laisser le moteur se charger de la manoeuvre. 
La similitude avec 3Dfx va plus loin. Ainsi, de ' 
la même façon que le Glide a donné naissance 
à une puce (le Voodoo Graphics, pour ne pas 
la nommer), MAsa entend, à terme, précâ¬ 
bler son moteur en hardware, sous forme de 
puce pour carte mère ou carte dédiée, l’inté¬ 
rêt étant de décharger le CPU pour gagner 
en performance. Imaginez un peu : «T’as quoi 
sur ta bécane ?», «J’ai une VA Mark IV avec 
un chip MAsa. Ça mouline à 3 TerraSynapses 
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!» Toutefois, il existe une différence majeure 
entre les technologies mises au point par 3Dfx 
et par MAsa : avec le Glide, on «voit» immé¬ 
diatement le résultat. Et puis on a trois tonnes 
de benchs pour appuyer ces impressions. Mais 
comment mesurer le degré d'intelligence d’un 
programme ! 

LES MEN IN BLACK 
DU JEU VIDEO 

/fgN our évangéliser les foules et convaincre 


les sceptiques, la solution la plus simple 
consiste à pondre une démo qui pète bien. Je 
me souviens encore comment toute la rédac 
avait halluciné devant Anubis, la première démo 
sur 3Dfx... Le seul hic pour MAsa, c’est qu’une 
démo de vie artificielle qui montre ce que leur 
moteur a dans le slip, ça doit mettre en scène 
des situations plutôt complexes, faire intervenir 
différents acteurs, nous permettre d’incarner 
nous-mêmes un de ces acteurs, et faire en sorte 
que tout ça bouge joliment sur un écran. Bref, 
ça ne s’appelle plus une démo, mais un jeu. Un 
jeu ? Y a qu’à demander : ils ont déjà vendu leur 
moteur à deux développeurs français. Microïds 
et Shaman sont en train de leur en préparer 
trois, des démos-qui-sont-des-jeux. Oui, mais... 
Mais, eux, à MAsa, les jeux vidéo, c’est leur pas¬ 
sion, en plus des maths, de la bio, de la robo¬ 
tique et du reste. La plupart lisent d’ailleurs joys¬ 
tick depuis des années. Si, si, c’est vrai, on a 
vérifié avec des questions-pièges. Et, dès le 
départ, en créant MAsa, Bruno Heintz voulait 
créer des jeux, en plus du reste. Ces gars-là 
sont de vrais joueurs. Avec l’aide de Kirialys, 
un petite boîte de développement dont le patron, 
Serge Autard, a récemment rejoint les rangs de 
Kalisto, ils ont donc bossé sur le game design 
de leur premier wargame : nom de code «Ender», 
en référence à «La Stratégie Ender», le bouquin 
culte de Orson Scott Gard. D’ailleurs, «La Stra¬ 
tégie Ender» n’a pas inspiré qu’un seul jeu à 
Bruno Heintz, mais toute une gamme qu’il a 
baptisée @GE (Adaptative Games and Enter¬ 
tainment), et qu’il entend enrichir à raison d’un 
titre par an.(Toutefois, dans l’immédiat, MAsa 
recherche un éditeur pour «Ender» premier du 
nom. M’est avis qu’ils ne devraient pas chercher 
bien longtemps... 
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© ous les fans de Total A, de Staraaft et de Command & 
Conquer seront d'accord avec moi ; dans ce genre; qui 
commence à être un peu surèargé - succès oblige, le jeu parfait 
est encore à inventer. C'est également ce que se sont dit les gars 
de MAsa. Et il faut reconnaître que sur un jeu de ce type, une 
vraie IA, ça nous changerait carrément la vie. Ça tombe bien : 
<Ender> est doté de TIA de rêve. Mince, je me sub encore plan¬ 
tée. Ik ne vont pas être contents. Je la refais : <Ender> va être 
doté de la VA de rêve. En un sens, le rêve est un peu obligé, étant 
donné que le seul système de Vie Artificielle ludique qu'on connaît 
aujourd'hui est celui de Créatures. L'IA, c'est couillon (comme 
son nom l'indique). Tout est prévu dans le programme qui dit : 
«Si ça et ça et pas (0 et... Alors fab ça». Avec la VA, tout change : 
constamment (comme son nom l'indique aussi). On sait quel type 
d'info on entre, mab vu qu'à l'intérieur ça mouline tout le temps 
entre trob tonnes de chemins possibles et que ça choisit le chemin 
que ça veut, le résultat n'est jamab deux fob le même. Les algo¬ 
rithmes utilisés sont des systèmes dynamiques évolutifs fabont 
intervenir des réseaux de neurones, des gosneb, et tout un tas 
d'autres trucs mystérieux dont je vous reparleroi d'id quelques 
mob. Promis. Leur moteur comportemental, notamment, peut 
prendre en compte de moniére d^amique jusqu'à plusieurs cen¬ 
taines de paramètres différenb. (NDRC : En attendant, relisez 
donc l'exceeeellent article, bien que mb en page n'importe com¬ 
ment, consacré à l'IA et paru dans Joystick n° 75, pp 68-69). 
Bref, reprenons notre rêve. Avec «Ender», finis les adversaires 
prévisibles et les missions trop dures ou trop faciles. «L'autre» 
s'adaptera automatiquement à votre niveau, car il apprendra à 
contrer vos stratégies et à tenter des trucs nouveaux. Je veux 
dire qu'il essayera de vous surprendre en fonction de ce qu'il sait 
de vous. Bref, le jeu ira à votre rythme. Comme il vous obligera 
à toujours vous renouveler, il sera sans fin. Il y aura bientôt dans 
la nature autant de parties que de joueurs différents. En sauve¬ 
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portements comme la peur, lahân... leloul pouvant parloir 
amener une unité à desobar à vas ordres. Comme dans la vraie vie ! 


gardant une partie solo, vous sauvegarderez également votre 
signature. En refilant cette sauvegarde à un copain, il pourra se 
battre contre votre signature à vous, donc contre vous. Pour ceux 
qui font de la zique, c'est un peu comme les grooves. 

Finies aussi les unités qui ne comprennent rien aux ordres, qui 
les exécutent comme des manches, ou qui restent bêtement figées 
à côté de l'action. Vos propres unités opprendront également de 
vous. Progressivement, vos commandants se formeront à vos 
stratégies de guerre et vous pourrez les envoyer accomplir des 
mbsions en toute confiance. (Vous imoginez un UO-like où votre 
perso continue à vivre comme vous, alors que vous n'êtes pas 
connecté ?) En plus, les commandanb eux-mêmes sauront réper¬ 
cuter vos ordres sur les troupes dont ils ont la charge. Pffffffff. 
Faut que je me calme. Vous commencez à le sentir, vous aussi, 
l'effet «trop beau pour être vrai» ? Faut que je me calme. Faut 
que je me calme. Ce sont tous des scientifiques de trè bout niveau. 
Ik ne peuvent pas se planter. C'est im-po-ssi-ble. Ik n'ont pas 
été farmés pour ça. Donc, ik disent la vérité. Ils vont nous le 
faire, ce jeu. Et vailà, c'est reparti, je recommence à y croire. 
Mince, j'ai paurtant traîné Ivan Le Fou avec moi pour voir le jeu, 
comptant sur son scepticisme légendaire pour tempérer mes 
ardeurs. Rien n'y fait. Bon, il n'y a plus qu'une solution ; vous 
parler des poinb faibles d'«Ender». 

D'abord, ce dernier est très, mais alors très loin, d'être fini, le 
graphbme est provboire. Le design des mbsions n'a même pas 
été commencé. Alors, je ne vous parle même pas de l'équilibrage 
du gameplay. Mine de rien, s'il est raté, ce petit détail peut trans¬ 
former le plus beau des projeb en une daube immonde. Bref, 
tout dépendra de l'écTrteur avec lequel signera MAsa. Le deuxième 
point noir au tableau, c'est les unités elles-mêmes. Okay, elles 
seront super intelligentes et on retrouvera parmi elles un savant 
mix de nos jeux fétiches, mob n'empêèe qu'elles sont moches, 
le style manga, c'est pas ma tasse de thé. Et... Bon, j'arrête de 
pinailler. Si le jeu est bien, je m'en foutrai comme de l'an 40 que 
mon Commandant vu de haut ressemble à Sonic et que ma 
«Tanya» ait de gronds yeux ahuris. 
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Bienvenue dans le monde 

démesuré de Mankind, le jeu " " ^ 

de stratégie galactique ultime... 

dont vous ne connaitrez peut- 

être jamais l'issue! Car ici, aux ..^r partif llNin 
confins de l'univers, plus rien ne rMKllL UINIU 

compte. Ni le temps, ni l'espace. EXCLUSIVE 

Au total plus de 900 millions de 

planètes à coloniser, développer, gérer ou combattre dans une partie 
on-line sans limite. Un conseil : aiguisez votre lame... et votre sens 
de la diplomatie afin que vos alliés veillent sur vos intérêts pendant 
votre sommeil. A moins que vous n'enclenchiez l'incroyable système 
d'alerte de Mankind qui peut vous avertir d'une attaque à 
tout moment par e-mail, IRQ et même téléphone portable I Le 
combat ne fait que commencer mais rappelez-vous ceci : vous 




n'avez que la vie devant vous. 

Mankind, vous n'êtes pas au 
début d'en voir la fin. 


PT DroDCTiiciip * Exclusivement on-line 

tl KtKKtlUtLLt «Une partie unique et 

NT ON'LINE perpétuelle ■ Un nombre 

illimité de participants ■ Une 
réalisation 3D magistrale en temps réel ■ Un terrain de jeu aux 
limites de l'infini avec 900 millions de planètes aux caractéristiques 
uniques ■ Plus de 150 unités de construction, de commerce et de 
combat. ■ Alternance des saisons, des climats, du jour et de la nuit. 
■ Un système de mise à jour automatique on-line du jeu. 

Retrouvez également Mankind sur : www.mankind.goa.com 
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Les aréers peuvent mainlenonl tirer des flèches de feu, qui porteront d'outant plus loin qu'ils 
seront placés plus en hauteur, la prise en compte du terrain est taujours aussi importante. 


Les développeurs sont des 


étranges bestioles qui se 


terrent dans leurs tanières 


en ressortent un jour, 


blancs comme des cachets 


aspirine, épuisés 


soulagés et rayonnants à la 


fois, ils vous annonçent 


fièrement : «Voilà, c’est le 
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oi qui ne connais des Etats- 
Unis que bien peu de choses 
et n’ai jamais eu envie d’en 
connaître davantage, j’ai eu 
la grande surprise de décou¬ 
vrir en Chicago une ville 
plutôt sympa, cosmopolite et animée, et sur¬ 
tout truffée de clubs de blues, où on peut 
écouter de la bonne musique en buvant plein 
de bières et en fumant dope sur dope (pour 
un peu, je me serais crue à la maison). Mes 
préjugés anti-américains en ont pris un coup. 
C’est un Français qui a fondé Chicago. Peut- 
être est-ce là qu’il faut chercher l’explication 
de cette grâce ? Allez, j’arrête de critiquer 
gratuitement mes amis américains qui, dans 
l’ensemble, nous font pas mal de bons jeux, 
faut reconnaître. N’empêche que Chicago fut 
pour moi un choc et que je tenais à vous le 
dire, pas tant dans l’idée de vous filer un tuyau 
pour vos prochaines vacances que dans celle 
de vous informer sur mon état d’esprit. L’état 
d’esprit, mine de rien, ça compte vachement. 
C’est dingue comme les gens sont plus sympas 
quand vous êtes en forme, vous avez remar¬ 
qué ? Et, du coup, c’est vrai que la petite 
équipe de Bungie m’a paru éminemment sym¬ 
pathique : locaux simples et chaleureux, 
ambiance détendue, matelas qui traînent 
de-ci de-là et cabine de douche... Seul point 
noir au tableau : aucune cafetière digne de 
ce nom. Rien que des grands récipients de 
cet immonde jus de chaussettes tiédasse qu’ils 
osent appeler café. Enfin, je critique, mais si 
ça peut les aider à faire de bons jeux... 

SORTEZ 

lA NAPHTALINE 

yth II est donc la suite de Myth. Pas de 
surprise là-dessus. L’histoire est la suite 
de l’histoire de Myth. Pas de surprise non plus. 
Et tout, ou presque, a été amélioré par rap¬ 
port à Myth. Là, je dois dire que je ne m’y atten¬ 
dais pas du tout et, après Chicago, ce fut mon 
deuxième choc. Hein ? Comment ? Vous voulez 
dire que Myth II sera comme un concentré de 
Myth I et de Dark Omen, avec des tas de trucs 
nouveaux en plus ? Ben, sans aller jusque-là, 
disons que le jeu a subi un sérieux lifting. Au 
rang des améliorations, on trouve même pas 
mal de trucs. D’abord, le graphisme a été enri¬ 
chi. Les unités sont plus détaillées et elles pos¬ 
sèdent davantage d’animations, notamment 
pour le combat. Même que les différents mou- 






1 

1 

Tuncer Oenii, le chef de projet de Myth II, était desianer sur 
Myth 1. Ce gars-là n'aurait pas fait fortune à vendre aes aspira¬ 
teurs : lors de sa démonstration, il n'arrêtait pas de faire des 
conneries, genre abattre ses nains avec ses propres archers, et 
j'en passe. M'empêche qu'on s'est bien marrés. 




vements s’y enchaînent de manière aléatoire 
et qu’ils rendent les personnages beaucoup 
plus vivants que dans le I. Le moteur 3D a éga¬ 
lement (et évidemment) été amélioré. Il existe 
toujours sous ses trois formes initiales : Direct3D, 
Glide et software, auxquelles s’est ajoutée la 
version Rendition. Effets de lumières et d’ombres, 
résolution jusqu’en 1024, etc. sont au pro¬ 
gramme. Mais surtout, les modèles physiques 
ont été complètement retravaillés pour nous 
permettre d’interagir avec quasiment tout notre 
environnement, poulets, oiseaux, arbres et tout 
ça compris. L’intérêt des missions s’en trouve 
renforcé, puisque les scénarios prévoient main¬ 
tenant d’aaionner des treuils pour relever des 
herses et plein de trucs comme ça. 

EH! LES DÉBUTANTS! 
ARRETEZ DE 
BOUDER 


lobalement, le principe de Myth est resté 
le même. On lutte toujours contre les 
forces du mal et de l’ombre et de tout ça, et 
on affronte tout plein de sales créatures, hor¬ 
ribles à vous glacer le sang. La vue est égale¬ 
ment la même : à mi-chemin entre vue subjec¬ 
tive et 3D iso. Ce qui change, et personne ne 
s’en plaindra, c’est que Myth II offre de vrais 
niveaux de difficulté, bien gradués. Bungie a eu 
le bon goût de nous laisser repartir avec une 
version alpha^e leur jeu. Du coup, à défaut 
d’avoir pu jugïjWe l’intérêt en termes de game- 
play de tout ce dont je vous parlais plus haut 
(faut quand même laisser un peu de boulot aux 
testeurs !), j’ai tout de même pu vérifier ce point 
: en mode «timid» (froussard), les missions sont 
vraiment faciles. Bon point. Dans la catégorie 
«on rend notre jeu accessible à tous», les déve¬ 
loppeurs ont également ajouté une barre d’icônes 
où les débutants pourront facilement apprendre 
à maîtriser les différentes formations, qui étaient 
déjà une des clés de Myth. Grosse nouveauté : 
on peut maintenant orienter ses groupes avec 
les flèches du clavier. Et puis on peut se dépla¬ 
cer rien qu’avec la souris. Et puis on peut rap¬ 
peler à tout moment les objectifs de la mission. 
Et puis ils ont implémenté un système de way- 
points. Et puis le mode réseau a été amélioré. 
Et puis... Vous ne trouvez pas que Myth II res¬ 
semble au Myth dont on rêvait lors de sa sortie, 
il y a tout juste un an ? 


Dans les missions en intérieur, si ms faites tirer vos archers de trop 
loin, leurs flèches risquent cle ricocher sur le plafond et de toucher 
une cible non désirée : vos hommes de troupe placés en protection à 
l'avant par exemple. 


Toute l'équipe de Myth II est réunie dans ce vaste topen space» : 
des graphistes aux codeurs, en passant par les tievel designers* et 
le chef de projet. 


ngi$:j^NIVEAU.9Ç' 


Les deux éditeurs de Myth II, Louthing & Feor (en réfé¬ 
rence à un dessin animé qui fait apparemment bien marrer 
les Anglo-soxons), seront livrés avec le jeu. Loathing permet 
de créer les niveaux, de placer les unités et de déterminer 
le niveau de difficulté à partir duquel elles interviennent. 
Fear détermine taut le reste : la taille, la force, la résis¬ 
tance, etc. des unités, ainsi que la pubsance, la zone d'action, 
le poids, etc. des projectiles, ainsi que... Bref, ce sont leurs 
outils de développement que nous livrent là les gars de 
Bungie. On peut donc faire une croix sur Myth III. 
















' Joules les olltes sont valables dons la limite des stocks disponibles jusqu'au 31 oclobte 98. Confomément à la loi inhimolique et libertés n^?8-}7 du 6 janvier 1978. vous disposai d’un droit d’ouès et de rectification eux données personnelles vous coocernonl. 
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chaque mercredi «t chaque samedi 



dans tous les 


cesrendei'¥ous 
I privilégiés qui 
vous permettront 
de découvrir, 
tous les coups, 
toutes les techniques 
et toutes les astuces 
des meilleurs Jeux 
à venir» 
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WWIIEumpe Sériés 


^ J Plongez dons (el introyable univers 

' - -- ‘médiéval fantastique où le sort des 

nations dépend entièrement de votre détermination et de votre habilité 
à prendre les bonnes décisions. 


Revivez la Seconde Guerre ‘ - rs-1 

Mondiale en Eurape dans un jeu 

aux graphismes somptueux, où l'Angleterre et l'Allemagne ont été 
totalement "moppées"! Compatible Force Feed Bock. 


/ ' De somptueux graphismes en mode couleur 16 bits 
'“permettent de recréer véritablement la splendeur et 
n l'ambiance d'une cité romaine. Le mode de gestion 
riche et convivial comblera tous les fans de jeu de stratégie. 
De fantastiques ambiances sonores et musicales U 


Ht !ri9J , Dans ce nouvel épisode des aventure 

de Lara Croft, vous la verrez piloter un quad à fond la caisse, 
dévaler des rapides sur un kayak ou encore dans un wagonnet sur les 
rails d'une mine et se déplacer à toute allure aux commandes d'un 
engin à propulsion... 
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Lara Craft au 
Moyen-Âge ? 
Non, Rynn 
dans Drakan. 


PAR BENJAMIN JAI 


Les ramifications du très 


anglais Psygnosis atteignent le 


nouveau monde 


De passage à San Francisco, 


nous avons découvert que non 


seulement Psygno made in USA 


développe deux titres dans un 


studio en interne, mais qu’en 


plus, des équipes externes 


sont sous contrat. C’est le cas 


de Surreal Software, concepteur 


à l’origine de Drakan 


Order of the Fiame 


STANDARD PC CD-ROM GENRE AVENTURE EDITEUR PSYGNOSIS DÉVELOPPEUR SURREAL SOFTWARE SORTIE PRÉVUE FÉVRIER 1999 








'après Stuart Denman, pré- 

< Æ ^ sident de Surreal, Drakan 

W signifie «dragon» en norvé- 

^ Æ gien. Du coup, avec un titre 

pareil, il était naturel de 
tomber sur un univers 
d’heroic-fantasy où mages, barbares et dragons 
se côtoient dans l’allégresse. Le scénario retrace 
les aventures d’une charmante donzelle décrite 
par ses géniteurs virtuels comme «Conan le 
barbare au féminin». A la voir, on se dit que si 
Schwarzy s’était laissé pousser les seins, en 
aucun cas cela n’aurait donné Rynn... Rynn la 
«barbaresse» est donc l’héroïne de ce que 
d’aucuns considèrent déjà comme un Tomb 
Raider-like. N’y voyez-là rien de péjoratif ! 
Drakan, dans sa version en cours de pro¬ 
grammation, est un petit bijou. Jugez plutôt. 


RYNN ET FYNN 
SONT DANS 
UN BATEAU 

© a quête de Rynn débute le jour où, de 
retour dans son village natal après une 
partie de chasse, elle tombe nez à nez avec une 
bande de Wartoks. Mi-hommes, mi-sangliers, 
les Wartoks se sont emparés de son frangin 
Fynn. Où l’ont-ils emmené \ Nul ne sait. Nar- 
vros, le méchant sorcier centenaire, en aurait-il 
besoin pour une quelconque expérience ? Sans 
doute. Ni une, ni deux, Rynn part à sa recherche. 
L’arme au poing (épée à large lame, coutelas, 
arc, etc.), elle s’en va parcourir le monde de 
Drakan. Contre l’adversité, Rynn dispose d’un 
allié de poids, Arokh le dragon. Ses principales 
caractérisques ? Arokh parle, vole et crache 
du feu (ou de la glace, selon ses humeurs). Dans 
la peau de Rynn, vous êtes libre d’aller où bon 
vous semble, sur terre et dans les airs. En résul¬ 
tent des combats aériens encore jamais vus. 
De quoi faire planer les amateurs de dogfights 
à dos de dragon ! 


! 



I 

i 



Pour préparer la sortie de Drakan aux Ètots-Unis, Psy- 
gnosis s'est offert le luxe d'inviter une bonne centaine de 
personnes à une chaleureuse soirée. Au programme, com¬ 
bats à dos de drogon via le réseau (Drakan se joue égo- 
lement en réseou), acteurs vêtus comme au Moyen-Age 
et... Rynn, l'héroïne du jeu incarnée par un mannequin 
aux formes alléchantes. Les pupilles dilatées, nous avons 
sauté sur l'occaze... de la rencontrer. 


Surreal ; Au déport, Arokh (le dragon) devoit etre le per¬ 
sonnage centrai de l'histoire. En y réfléchissant, nous nous 
^ sommes rendus compte que cela nuisait à l'élaboration 
1 d'un scénario intéressant. Pour plus de profondeur, 
I nous ovons inclus un chevalier q ui s'est avéré être une 
r femme, Rynn. 


" SuTTeol : Grâce au moteur d'une port, 
grâce à notre imaginotion d'autre part. La 
xveision» actuele d'Arokh consiue le dixiéme 
essai. Nous avons passé prés de deux mois 
k dessus et soumis de nombreux croquis 
^ avant d'obtenir ce résultat. Jusqu'à en 
être obsédés et à en révër 


Surreal : Nous avons créé six créatures 
volantes différentes. Au fur et à mesure de 
la progression, le joueur en apprend davan¬ 
tage sur eux et leur vie. Un niveau comprend 
même des nids_^^^^^^^^^H 


! Surreal : Lorsque nous aurons termine le jeu, 
nous irons plus loin dans l'élaboration de per¬ 
sonnages de caractère à l'image de Rynn. 
Peut-être entamerons-nous un Drokon 2 ? 


route à plus d’un titre. Reste le scénario et ses 
ramifications, la question étant ; Comment 
l’équipe parviendra-t-elle à empêcher toute 
lassitude de la part du joueur ? Car ce que nous 
avons vu paraît redoutablement linéaire. Wait 
& see ! 


ON A CROQUE DU 
I DRAGON ! 


MOORCOCK POUR 
L'INSPIRATION 


® rakan fait immanquablement référence à 
certains auteurs devenus maîtres dans l’art 
d’inventer des univers fantastiques. Michael Mcxsrcock 
est l’un d’eux, Stuart ne s’en cache pas. Tant 
mieux pour les fans qui avaient besoin de repères. 
À condition de posséder la machine ad-hcx: (PI 66 
et carte 3D HAUTEMENT recommandés), .Drakan 
est somptueux. Les paysages en 3D sont la concré¬ 
tisation virtuelle de ce qu'on a pu lire dans cer¬ 
tains romans. Chevauchant Arokh avec doigté, 
Rynn se déplace au-dessus de fjords et de som¬ 
mets enneigés aux couleurs éclatantes. Les effets 
de reflet sont tout aussi excellents. Le «surréa¬ 
lisme» est d’autant plus prononcé, que le moteur 
conçu par Surreal augmente le nombre de poly¬ 
gones et de textures affichables simultanément. 
Un «Surreal engine» qui permet en outre de 
créer des personnages uniques, composés d’un 
squelette recouvert par une «peau». 


SURREAL A LA 
CONFESSION 


Joys/i^ :^rqüoi avoir dmi un h éros féminin (dont les mou- 
yemenis ressemblent étrangement à ceux Je Lara Croft) 


MOTEUR 

«SURRÉALLISTE 


“Joystick : Comment êtes-vous arrivés à 
^ rendre les dépla cements des dra g ons aussi 


© Ceci est l’une des qualités de 
notre moteur 3D, explique Stuart 
Les jointures entre les polygones - entre -4 
l’épaule et le bras, par exemple - disparais¬ 
sent au profit d’un seul et même corps. En 
découlent des mouvements plus réalistes. Et 
lorsque Rynn tranche un membre, une tête 
ou un bras, le spectateur n’a pas l’impression 
de voir deux gros polygones se détacher». De 
la théorie à la pratique : Stuart et Rynn atta¬ 
quent un groupe de Wartok ; un coup d’épée, 
et le bras droit d’une bestiole tombe au sol. 
De sa main gauche, le Wartok tente de stop¬ 
per l’hémorragie... et en redemande. Car, même 
sans arme, le Wartok s’acharne et répond aux 
assauts de Rynn par de pathétiques coups de 
tête, jusqu’à ce que celle-ci vole dans les airs. 
On s’y croirait ! Pour son premier soft sur PC, 
Surreal Software à Seattle semble lancé sur la 
bonne voie. Graphiquement, Drakan tient la 


'Joystick: En jouant, découvre-t-on les miButs 
des dragons ? _■ 


'Joystick : Quelle est la prochaine étape ? 


JOYSTICK 98.47 
















Le moteur peut alfi- ■ 


^ cher plusieurs robots 
S géants simultané- 
§ ment. Paur profiter 
g du spectade, équi- 
m pez-vous d'un P200 
L doté d'une carte 
k accélératrice et d'un 
J strict minimum de 
J 32 mégas de Pam ! 


Un p'tit 
combat ou 
corps à corps ? 
Sachez qu'à 
l'issu du car- 
I nage, votre 
mech ou celui 
de l'adversaire 
peut laisser ou 
• sol tout ou 
partie de son 
, armure. 

/) vous de la 
récupérer si 
vous ne l'avez 
pas en stocks. 
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développé aux States pour le 


compte de Psygnosis, à nous être 


présenté. A l’origine de ce jeu de 


petits bonshommes s’activent à l’élaboration de 
membres sans cesse plus performants. Choisirez- 
vous un tronc pourvu d’un lance-missiles ou équipé 
d’un jetpack capable de faire voler l’unité ? Préfé¬ 
rerez-vous un bras armé d’une gigantesque épée 
laser ou doté d’un bouclier i Quel que soit le camp 
(il y en a trois) que vous défendrez, vous serez 
amené à bâtir une armée à votre image et dont 
dépendra la réussite de la quête. 


Stratégie se trouve Zono, boîte 


autrefois spécialisée dans le 


LENTEMENT 
MAIS SUREMENT 


développement pour Megadrive 


© raphiquement, il faut admettre que Métal 
Fatigue est bluffant Les textures sont variées 
(les terrains de chasse comprennent, entre autres, 
la jungle, le désert et les grottes de cristal) et les 
unités diablement bien modélisées. Autre intérêt : 
une partie se joue autant sur terre, sous terre que 
dans les airs à bord de satellites à partir desquels 
on peut lancer une offensive. D’un simple clic, le 
joueur passe de l’un à l’autre. Pas de combats dans 
l’eau, en revanche... Là où ça se gâte, c’est lorsqu’on 
s’intéresse à l’Intelligence Artificielle et au réel 
potentiel des méchas une fois construits. En clair, 
qu’est-ce qui différencie un golgoth doté d’une 
scie circulaire d’un autre armé d’une hache ? Les 
différences nous ont paru infimes. Et côté IA, les 
réactions des troupes sont à travailler, c’est une 
certitude (d’autant plus que, en juin 99, la concur¬ 
rence sera très rude !). 


Otai Annihilation a vraisembla- 
Æ ^ blement marqué une génération 

^ ^ de développeurs. Avec sa redou- 

W H Æ table Intelligence Artificielle et 
ses champs de bataille en 3D, 
le hit de Cavedog devait néces¬ 
sairement inspirer d’autres concepteurs. Zono est 
l’un d’eux. Jason Hough, à la tête d’une équipe de 
dix personnes, travaille depuis plus de deux ans 
sur le projet (projet un moment interrompu, ce 
qui explique l’importante durée du développe¬ 
ment). «Métal Fatigue mélange plusieurs genres, 
souligne-t-il. Celui du manga et celui du jeu de 
stratégie qui tire ses origines de Command & 
Conquer et de Warcraft dont nous sommes de 
très grands fans.» 


DES MECHAS-NIMES 


® dix mois de sa finalisation. Métal Fatigue 
comporte déjà des robots géants sympathi¬ 
quement animés et colorés. «Chaque mech se 
compose de quatre parties distinctes et déta¬ 
chables. Lorsque vous en construisez un, vous 
décidez de ce que sera le tronc, les jambes, le bras 
gauche et le bras droit. Plus de mille combinaisons 
sont possibles.» Dans les immenses usines, de 
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PAR BENJAMIN JAI 


Remake d’un ancien hit sur Amiga, 


Hired Guns utilise le moteur 


d’Unreal. Sa principale particularité 


réside dans le gameplay. Hired Guns 


force le joueur à contrôler quatre 


s’en explique : «Pour satisfaire les fanas de ce type 
de soft, nous avons retravaillé le moteur 3D du 
jeu édité par GT Interactive. Désormais, le nombre 
de polygones à l’écran est plus conséquent. De 
plus, nous avons délibérément opté pour un uni¬ 
vers cyberpunk, violemment coloré. Enfin, et par¬ 
dessus tout, nous avons modifié le gameplay de 
sorte à permettre au joueur de diriger quatre per¬ 
sonnages en même temps.» À l’écran, vous avez 
le choix entre un mode plein écran et un mode 
écran séparé (voir photos). Ce dernier mode 
montre ce que voient vos partenaires, et acces¬ 
soirement ce qu’ils ressentent. Pourquoi pas ? 


mercenaires simultanément, dans un 


monde post-apocalyptique. Novateur ? 


ous sommes en l’an... oulah, 
Æ m ^ beaucoup, c’est-à-dire loin dans 
le futur. Trois gigantesques trusts 
W Æ régnent en maîtres sur le sys- 

tème interstellaire baptisé Luyten. 
Ces corporations ont par ailleurs 
colonisé la Terre (pauvre planète bleue, qui chaque 
fois s’en prend plein la poire !). Un petit détail qui 
a son importance, surtout quand on se nomme 
Kircher, mercenaire revanchard dont la devise se 
résume à : «Il faut combattre le feu par le feu.»... 
Préparez-vous, car ça va péter ! Après avoir par¬ 
couru ces lignes, vous vous doutez que Hired Guns 
n’est pas une adaptation d’un roman de Cronin. 
Ce Doom-Unreal-like propose un zest de violence 
dans un monde de brutes. 


PUNK TA MERE ! 


® ous n’êtes nullement contraint d’interpré¬ 
ter Kircher tout au long de l’aventure. Zappez 
d’un combattant à l’autre comme vous le sentez, 
de Myriel capable de visiter les matrices imaginées 
par] William Gibson à Osverger le tank humain en 
passant par Rorian et Kircher ! Le concept est très 
alléchant Dans la pratique, cependant, Hired Guns 
devra se doter d’une intelligence artificielle à toute 
épreuve. Il serait super bien que les ennemis réagis¬ 
sent différemment, selon la tactique adoptée. Que 
vos potes fassent preuve de ruse et de logique 
lorsqu’ils tombent dans un piège et que vous n’êtes 
pas à^eurs côtés. Que les armes diffèrent réelle¬ 
ment d’un bonhomme à l’autre. Que... compre¬ 
nez : il est trop tôt pour émettre des critiques. 
L’idée de base est astucieuse, aux développeurs 
de Devil’s Thumb de se surpasser. 


QUATRE, C'EST 
MIEUX QU'UN 


STANDARD PC CD-ROM 
GENRE UNREAL-LIKE 
EDITEUR PSYGNOSIS 


alqué sur le moteur d’Unreal, Hired Guns 
tente de renouveler le genre. Brett Close 


Point de séquences dnémoliques, simplement des scènes animées qui reprennent les graphismes du jeu, tel ce survol d'une base spatiale. 


Quatre mêrce- 
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Au secours ! 
Nécessite une trop 
grosse configuration. 



Les icônes, c’est rudement sympa. Pas 
besoin d’explications, 
on comprend d’un simple coup d’œil 
et... Bon d’accord, on vous explique à 
quoi elles correspondent, les icônes. 
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Exploite les cartes 3D gérant Direct 3D 
(Direct 3D 3Dfx, Direct 3D PowerVR, ATI 
Rage Pro, Riva 128, Rendition Vérité 2x00, 
Intel 740, Permedia 2, S3 Virge) 

Exploite spécifiquement les cartes à base 
de3Dfx(Glide) 


Exploite spécifiquement les cartes à base 
de PowerVR (PowerSGL) 

Exploite les cartes 3D gérant OpenGL 
(3Dfx, PowerVR, ATI Rage Pro, Riva 128, 
Permedia 2) 

Exploite spécifiquement les cartes à base 
de Rendition (Vérité 2x00) 


Exploite le bus AGP (Advanced 
Graphics Port) 








Fonctionne directement 
sous Windows 95 


Fonctionne sous 
Windows NT 4.0 


Fonctionne sous DOS 


Fonctionne en mode DOS 
avec Windows 95 


Utilise le MMX 


Compatible avec le ForceFeed 
Back Pro, joystick à retour de 
force Microsoft 
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00 Irès bien 
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Une première 
impression de déjà vu 

D eux catégories de gens sont susceptibles de lire ce texte : les 
voyants et les borgnes. En fait, il y a ceux qui connaissent 
Fl Racing Simulation et les autres. Pour la première catégorie, 


Fastoche de faire une intro, il suffit de recopier celle 
du voisin. Tenez, Flshbone avait écrit pour Grand Prix Legends : 
«Alors que Certains éditeurs se battent pour dêcrocher 
des licences officielles hors de prix, Papyru...» oups, pardon, 

«... Ubi Soft a détourné... » un avion ? Ah ah, « ...a détOUmé 
le problème en réalisant Une simulation portant sur 
la saison...» des vendanges ? «...sur la saison 1967 », année à 
laquelle il faudra ajouter 30, Ce QUl nOUS fera 1997 . Bon, ben 
elle est nulle cette intro j’aurais mieux fait de l’écrire moi-même. 


A u diable la technologie... Voilà l'état d'esprit dans lequel 
j'errais, il y a quelques jours. Entouré depuis des années par 
des ordinateurs, on en vient quelques fois à vouloir renouer avec le 
monde réel. Je me baladais donc dans la campagne, traduisez les 
pieds dans la merde, lorsqu'il m'est soudain venu une idée géniale. 
Et si j'écrivais un test ? Oui, on ne se refait pas complètement Je 
sortis alors mon traitement de texte, à savoir un calepin tout neuf 
accompagné d'une gomme et d'un crayon ; d'un crayon-gomme 
devrais-je dire, la gomme étant intégrée au crayon. Remarquez, je 
vous parle d'un calepin, j'aurais été plus précis en vous décrivant un 
bloc papier savamment retenu dans une sacoche de cuir à la ferme¬ 
ture sophistiquée. Mais comment cela peut-il bien s'ouvrir ? J'es¬ 
saye... rien à faire. Encore... toujours pas. Ça a dû être fabriqué par 
des Chinois. Je ne suis pas stupide pourtant quoique... On dit 
que l'informatique ouvre l'esprit, mais ouvre-t-elle les 
calepins ? Au diable la campagne... Voilà l'état d'es¬ 
prit dans lequel j'étais de retour à la maison. Et 
cette envie de tester un jeu qui me reprend. 
Bon, j'allume mon PC... Rien. Saviez-vous 
qu'il y a de l'épice sur Dune ? Mais qu'im¬ 
porte. J'oubliais qu'il (mon PC) m'avait fait 
enrager en plantant une poignée de jours 
avant d'où la tentation d'évasion en plein 
air. Il avait claqué en jouant à Dune juste¬ 
ment d'où l'épice. Mon PC ne démarre pas 
et en guise de dessert, le moniteur non plus. 
Que de problèmes en somme, mais comparé à 
ce foutu calepin, c'est du gâteau. Du gâteau au 
chocolat rapport au dessert, et à mon repas de ce midi. 
Duh la la, c'est confus tout ça. En fait non, tout se tient J'au¬ 
rais pu dire, « le calepin comparé au PC, ce n'est pas de la tarte », et 
effectivement je n'ai pas mangé de tarte. Bon, révision faite, je n'ai 
plus envie de tester de jeu, mais mon PC redémarre, rapport à la 
révision. C'est bon, je pète un plomb, il est temps de s'y remettre. 
Allez, je vais tester... au hasard... Monaco Grand Prix. 


vous trouverez un récapitulatif en images des principales évolu¬ 
tions apportées à Monaco Grand Prix à la fin de ce test Pour les 
autres, nous allons reprendre depuis le début 

L'an dernier, Ubi Soft sortait la simulation de Formule 1 qui 
révolutionnait le genre sur PC. Fl Racing Simulation fut tellement 
en avance sur son temps, qu'aujourd'hui encore, aucun concur¬ 
rent n'a su approcher de près ou de loin la qualité de ce soft. 
Autant vous dire que l'annonce de Monaco Grand Prix Racing 
Simulation 2 a fait l'effet d'une bombe. Sera-t-il aussi innovant que 
le premier, aussi surprenant ? En fait oui et non. Globalement le 
jeu ressemble beaucoup au premier. Même graphisme, même pré¬ 
sentation et même structure, au point où l'on peut croire qu'il s'agit 
davantage d'un add-on que d'un nouveau produit. Mais les chan¬ 
gements existent bel et bien. 

En premier lieu, le jeu vous invite à choisir le type de partie, 
mono ou multijoueur. Deux nouvelles options font leur apparition : 
la possibilité de créer un pilote en définissant son poids, sa taille, 
sa date de naissance... et la sélection d'un mode Rétro sur lequel 
nous reviendrons plus tard. L'une des grandes qualités de Monaco 
réside dans le fait qu'il est accessible à tout le monde. L'amateur et 
le joueur confirmé pourront régler tout un tas de paramètres d'aide 
au pilotage en fonction de leur niveau. Le jeu peut donc passer du 
mode facile, très facile même, au mode très très très difficile. À titre 
d'info, j'ai tenté de flatter mon ego en mode Pro, sans aucune aide. 
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Monaco .) 


Les voitures ne sont plus les mêmes selon l'écurie, et l’apparition de 
reflets (sur Voodoo 2 dans ce cas) vient embellir le moteur 3D. ▼ 



splitté permettent l'affrontement de 2 à 8 joueurs. Bien que large¬ 
ment amélioré, le mode IPX n'est pas encore à la hauteur de celui 
de Grand Prix Legends. Certes, on peut désormais « frôler » les 
voitures sans voler dans le décor et privé de toute explication, 
mais ne vous attendez pas à du millimètre près. Disons qu'à trois 
joueurs IPX, l'imprécision des positions transmises oblige à 
prendre quelques précautions quant aux distances à respecter. 
Mais rien à voir avec Fl Racing qui était carrément injouable en 
multijoueur. Ces problèmes sont moins flagrants en câble direct 
null modem ou bien en écran splitté, dans ce dernier cas, les deux 
joueurs jouant sur le même écran. 

Des modélisations plus 
fidèles que ma nono 

C oncernant les circuits, ce sont ceux de la saison 1997. En par¬ 
lant de saison. Il est très décevant de constater que Monaco 
GP ne possède pas la licence FIA, contrairement à Fl Racing (le 
prix à payer se comptant en millions de dollars). En clair, aucun 
sponsor, aucune publicité ou marque ne sont présents. Difficile de 
se plonger dans l'ambiance dans de pareilles conditions. C'est à 
ce titre que les développeurs ont inclus des éditeurs de toutes 
sortes. Chaque joueur peut, avec l'aide d'un logiciel de dessin, 
retravailler toutes les textures du jeu, aussi bien de la piste 
que des voitures, éditer les différents sons et tous les 
détails ayant attrait aux pilotes et aux écuries. 
Pour ceux qui ont Internet, des sites comme 
wvvw.F1racinasim.com proposeront très bien- 



▲ Les vues caméra sont hyper 
réalistes. 


REMARQ UE 

Un patch pour jouer en réseau 
TCP/IP et donc sur le Net sera 
bientôt disponible. 


On ne peut pas rester dans le sable, 
mais II n'est pas toujours simple 
d'en sortir.., ▼ 



et dans le mode Carrière, une alternative 
fascinante mettant en relief votre véritable 
aptitude à intégrer le cercle fermé des 
pilotes de Fl. Résultat: des centaines détours 
d'essais sur le circuit de Melbourne, plus de 
5 jours de réglages, des litres de coca, des dizaines 
de coups de hl, et le tout dans un seul but : me quali¬ 
fier. Et dans les dix derniers qui plus est I Décrocher la pôle 
en mode Facile ne m'a pris qu'un tour, c'est vous dire. Cette faculté 
de pouvoir mettre le soft à sa portée concerne tous les types de 
jeux, qui sont, soit dit en passant, nombreux. Par exemple, le mode 
Entraînement vous permet d'apprendre à conduire en suivant une 
voiture fantôme qui vous montrera les points de freinage et les tra¬ 
jectoires à adopter. Outre les autres possibilités de championnat, de 
course simple ou de course contre la montre, le Grand Prix person¬ 
nalisé et le mode scénario laissent libre cours à l'imagination en 
vous impliquant dans des situations que vous aurez créées. Mais 
rien ne vaut le mode Carrière, qu'on se le dise I 

Les parties configuration et règlement ont été revues. Outre 
les tonnes de réglages comme les vitesses manuelles ou automa¬ 
tiques, le degré de dommage, l'anti dérapage, l'aide au braquage, 
les différentes sortes de pannes, le paramétrage de la course, j'en 
passe et des meilleurs (une bonne trentaine devrais-je dire), 
Monaco GP se voit gratifié de la nouvelle réglementation des 
107 %, de l'utilisation d'un mulet et de 38 jeux de pneus par Week¬ 
end. Côté configuration, il gère désormais les volants à retour de 
force, le son 30 et différentes résolutions, selon les capacités de 
votre carte 3D. Ainsi, une 3Dfx Banshee accepte sans mal du 
1280x1024 avec une fluidité, non pas parfaite, mais étonnante. 
À machine égale, le jeu tourne plus rapidement qu'avant. Ainsi, un 
Pentium 200 équipé d'une Voodoo 1 convient parfaitement en 
640x480. Sur un Pentium II 350 équipé d'une Voodoo 2,8 Mo, c'est 
du 40 images/seconde en 800x600. Enfin, la partie Direct3D ne 
pose plus de problème, ni de compatibilité, ni de vitesse. 

Terminons ce tour global des possibilités en passant par le 
mode réseau. Les connexions IPX, Modem, câble série et écran 


La vue Intérieure est un peu basse. Mieux vaut connaître 
le circuit sur le bout des doigts, p 
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Monaco ( PRS 


Le mode Rétro est vraiment très mar¬ 
rant en réseau. De plus, les tableaux 
de bord sont splendides. ▼ 


A Les mécanos s'affairent 
sur votre voiture. 

inLERNEi 

Non. Un patch arrive bientôt. 

Monaco ; te fameux virage de 
Loews sous la pluie. ▼ 


tôt les textures des voitures et les circuits de la saison 1998. Mais 
revenons à nos moutons. De la famille des ovidés, le mouton est 
mondialement connu pour sa laine ... détendez-vous, je plaisante. 
Les circuits, donc, au nombre de 17, incluent deux nouveaux venus 
qui sont le Luxembourg et l'Autriche. Le gravizme de zes dzerniers 
est tout zimplement zuperbe (excusez-moi, c’est à cause de l'Au¬ 
triche...), avec des collines hyper réalistes, une pelouse bien 
verte, des tribunes design et tout et tout. Ce n'est pas toujours le 
cas pour les 15 autres tracés. Il faut dire qu'Ubi Soft ne s'est pas 
trop foulé puisque la grande majorité d'entre eux sont strictement 
identiques à ceux de Fl RS. On peut dire de même des menus, 
remarquez. Il n'en reste pas moins de superbes tracés comme 
Spa, Monza ou Monaco bien sûr. Le souci du détail est impression¬ 
nant. On retrouve chaque objet à sa place et la moindre petite 
bosse est parfaitement reproduite. Il suffit de regarder un Grand 
Prix à la télé pour prendre conscience de la qualité du boulot 
fourni par les p'tits gars de chez Ubi (bien qu'ils ne se soient pas 
trop foulés comme je le disais plus haut. Disons qu'ils s'étalent 
bien foulés la première fois). Le design des voitures a complète¬ 
ment été revu. Chaque écurie possède sa propre forme de coque, 
bien que, je vous l'accorde (quoi la raquette ?), rien ne ressemble 
plus à une Fl qu'une autre Fl. Les reflets sur les peintures sont 
magnifiques, avec une 3Dfx 2 tout du moins, et les bras d'amortis¬ 
seurs bougent au moindre à-coup. La tête du pilote aussi, mais ce 
n’est pas nouveau. 

Un comportement 
cligne de Nadine 
de Rothschild 

ntrons dans le vif de l’action, en sélec¬ 
tionnant une petite course sur le tracé 
de ZeltWeg. Je m'installe dans une voiture 
de l'équipe Joystick, redesignée par moi- 
même quelques minutes auparavant. Je 
change de vue pour obtenir une caméra 
plongeante sur le capot. Les auteurs ont Intel 
ligemment regroupé les touches caméra par 
genre. Ainsi, en appuyant sur F2, on cycle les diffé¬ 
rentes vues utilisables en conduite : vue interne, vues 


externes arrières et vue capot. Sur F3, c’est la vue des caméras 
télés et sur F4, les vues fantaisistes. Une vingtaine d'angles pos¬ 
sible au total. Les feux s’allument rouge, les régimes moteur s'ac¬ 
célèrent... et c’est parti. « Pénalité de dix secondes pour départ 
anticipé. Rentrez au stand ». Mince, il faut que je m’arrête dans 
les trois tours pour écoper de ma pénalité, sinon, c'est le drapeau 
noir. Tous les drapeaux sont gérés. Le jaune pour les accidents, le 
noir pour la disqualification - on ne peut plus prendre la piste en 
sens inverse par exemple -, le bleu pour laisser passer 
une voiture plus rapide et le drapeau « Attention 
taupes ! » qui vous indique qu'une putain de 
taupe fait des trous partout. Ce serait trop 
con, n’empêche. Le premier virage est à 
l'aveugle, comme on dit. Il faut freiner très 
tôt. Bien plus que dans Fl Racing, pour les 
habitués. Ouah, génial. Les amortisseurs 
vibrent et ma roue gauche se bloque. Les 
roues qui se bloquent individuellement, ça, 
c'est nouveau. A priori, la gestion du com¬ 
portement a été entièrement revue. La voiture 
est plus délicate à conduire mais plus précise. 
Sans aucune aide, c'est l'enfer. Je réaccélère pour 
reprendre la trajectoire et j'évite de justesse Robert qui 
venait de me faire l’intérieur. Allez, vas-y Robert, si ça peut te faire 
plaisir. C'est le pied total, mais la voiture est un peu sous-vireuse. 
J'annule ma partie dans le but de procéder à quelques réglages. 
Des réglages, il y en a des tonnes, et chacun d'eux à une 
influence flagrante sur le jeu. Hauteur de caisse, rapport de boîte, 
carrossage, parallélisme, régime moteur... tout y est. Monaco GP 
inclut également la télémétrie. Là, ça se complique. La machine 
retient chacun de vos tours et retrace les différentes courbes 
pour chaque élément de la voiture. En affichant, par exemple, la 
courbe de vitesse de rotation de la roue arrière droite, vous pour¬ 
rez voir à quel moment elle s’est bloquée et déterminer la réparti¬ 
tion des freins, etc. Plus de 20 organes sont ainsi surveillés par 
l’électronique embarquée. Son utilisation reste vraiment très 
complexe. Toujours est-il que chaque réglage est Important. Je 
vous racontais, au début, mon anecdote en mode Carrière (5 jours 
de réglages, blablabla...). Sachez quand même qu’en modifiant 
chaque paramètre degré par degré, millimètre par millimètre, j'ai 
réussi à gagner 8 secondes ! Rien que ça. Je vous rassure, tout 
ceci n’est pas nécessaire en mode Facile. Je recommence donc 
une course avec différents réglages. Là, c'est trop bien, la voiture 
colle à la route et les sensations sont extraordinaires. Je frôle les 
vibreurs et j'entame un gros freinage en virage gauche. C’est diffi¬ 
cile à expliquer, mais on ressent les changements de la répartition 
des masses. La roue avant gauche est dans ce cas plus efficace 
et plus difficile à bloquer. J’attends le point de corde pour libérer 
progressivement les gaz. Tiens, voilà Robert qui vient de se cra- 
sher. Rien ne sert de courir, Robert, le stand n’est pas loin. Quel 
con, ce Robert. Il y a des morceaux partout sur la piste et les 
autres Fl évitent tout cela avec brio. L'intelligence artificielle est 
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Microsoft'!’^ 
Force Feedbaa 
k Technology 


2 boutons 
programmables 


Réglage des pédales 


Le X36 combine un throttle 
et un joystick pour donner 
une autre dimension à vos 
jeux de simulation aérienne, 
de combat et d'aventure. 


Pad 8 boutons 
digital / analogique 
+ throttle pour PC. 


Finis les raccourcis clavier 
à connaître par cœur ! 
Avec le PC Dash toutes les 
fonctions de vos jeux sont 
à la portée de vos doigts. 


□igiüal St:ick 

Joystick ambidextre à technolo¬ 
gie digitale s'adaptant entière¬ 
ment à la taille de votre main. 


Distribués par FNAC, VIRGIN et 


licin/ccom du groupe Saitek' 

Renseignements au 01 39 86 96 30. E-mail : transtpv@club-internet.fr ou http:/A(vww.saitek.com 
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Monaco 



4) Une aide 
très complète 
est intégrée à 
chaque étape 
du jeu. Là, 
c'est celle des 
circuits. Pour 
les réglages, 
vous 

obtiendrez des 
las de conseils 
plus pratiques 
les uns que les 
autres. 


5) Le joueur 
n'a plus 
besoin 
d'emprunter 
l'identité d'un 
pilote. Il peut 
créer la 
sienne et 
l'intégrer au 
jeu. 


I) La résolution graphique est désormais modifiable. L'image du haut 
a été prise sur une carte Banshee Moxi Gamer Phoenix en 1280x 1024. L'image du bas 
est à la résolution originale de 640x480. Le moteur de la simulation est plus réaliste et 
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IDENTIFICATION 



plus rapide qu'avant. 


2) Le circuit de ZellWeg en Autriche est l'un 
des mieux réalisés. 


3) Le grand prix de Luxembourg avec 
Robert en dernière position. 
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6) De nouveaux modes de jeu font leur apparition. Le mode 


Carrière vous Impose une écurie. En procédant aux bons 


réglages et en prouvant votre talent de conducteur, vous 


recevrez des propositions (virtuelles) d'une autre écurie plus 


performante. Le mode scénario vous propose des challenges 


qu'il vous faudra relever. C'est très rigolo. Enfin, rigolo, rigolo, 


c'est vite dit quand même. C'est bien quoi I 



DITEUR DE PILOT^ES 


7) Le jeu n'a 
plus la 
licence FIA. 
certes, mais 
on peut tout 
éditer. C'est 
marrant 
non? Ou 
plutôt, c'est 
bizarre non ? 
Ou encore, 
c'est futé 
non ? En tout 
cas. c'est 
une bonne 
idée. 
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8) Un magazine a été intégré. Vous accéderez 

ainsi à toutes les infos sur toutes les courses. 


Une excellente idée ma lois. 





9) Le mode Rétro est excettenf. surtout en 
réseau. Ceta dtt, c’est un peu gadget. Rien à 
voir avec GP Legends en tout cas. 


10) Si tes réglages 
ont, de manière 
générale, une 
incidence plus 
directe sur te 
comportement 
de ta voiture, ta 
seule nouveauté 
réside dans le 
paramétrage du 
parallélisme. 
Comme vous 
pourrez le 
remarquer, 
l'interface est 
mieux laite 
qu'auparavant 
puisque i'on peut 
désormais copier 
les paramètres 
• Avant Course > 
ou - Course -, un à 
un ou d'un bloc. 



I i) Grâce aux touches FIO et Fil, il est possible 
de modifier, depuis la course, la dureté des 
barres antiroulis, la répartition du freinage et la 
stratégie de course en communiquant le type 
de pneus et le nombre de litres d 'essence pour 
le prochain arrêt au stand. 


Le compor¬ 
tement de 
la voiture a 
entièrement 
été revu. 


12) Monaco GP dispose de deux éditeurs, l ’un 
pour le graphisme et l'autre pour le son. On 
peut ainsi redessiner toutes les textures et 
refaire les sons des moteurs par exemple. Il y a 
fort à parier que les voilures de la saison 1998 
ne vont pas tarder à apparaître sur le Net. 


13) La 
télémétrie 
permet 
d'analyser très 
précisément le 
comportement 
de la voiture sur 
un tour. C’est un 
réel outil 
professionnel, 
ce truc, mais 
j’avoue que 
c 'est trop 
compliqué pour 
moi. 



UBI SOFT FRANCE 


RÉSEAU IPX 
MODEM DIRECT 
INTERNET IP 
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incroyable. Selon le niveau de difficulté choisi, les opposants se 
comportent de manière plus ou moins agressive. Si vous arrivez 
plus vite, ils vous ouvrent la porte. Si c'est un concurrent à qui 
vous venez de faire une crasse, il vous ferme la porte. Géant, je 
vous dis. 

Un environnement 
réussi, quoique... 

onaco Grand Prix intègre tout un environnement renforçant 

d’autant le réalisme de ce sport. Chaque arrêt au stand se 
traduit par une agitation des mécaniciens de votre écurie. Ils s'af¬ 
fairent à changer les pneus, les ailerons si besoin est, font le plein. 
Pour un grand prix, vous pouvez définir une stratégie de course à 
l'avance. Mais vous pouvez également donner des instructions à 
votre stand en modifiant le nombre de litres ou le type de pneu 
depuis votre voiture et pendant la course. Cela était impossible 
dans F1 Racing Simulation. Dans le même registre, on peut modi¬ 
fier la répartition du freinage et la dureté des barres antiroulis, tou¬ 
jours pendant la course. L'entrée au stand peut se faire en manuel, 
avec une touche à appuyer pour déclencher le llmiteur de vitesse. 
Et puis il y a la météo aussi. Elle peut évoluer en temps réel pen¬ 
dant la course, ce qui complique singulièrement les choses. À ce 
propos, le rendu de la pluie est sublime mais il ralentit pas mal 
l'animation sur une machine un peu faible. Avec les cartes nou¬ 
velle génération, pas de problème. 

Le soft n'est pourtant pas dénué de défauts, mais ils sont peu 
nombreux. Le principal concerne les bruitages du jeu. Après avoir 
joué à Grand Prix Legends, on finit par trouver ceux de Monaco 
franchement moyens. Ils sont identiques à ceux de Fl Racing, 
musiques comprises et voix agaçantes des stands. Ça énerve 
quand même pour un jeu « nouveau ». Bon, ce n'est pas catastro¬ 
phique, mais il aurait été de bon ton, si je puis me permettre, de 
modifier cela. Autre détail énervant, il est difficile de remettre la 
voiture dans le bon sens après un tête-à-queue. Bref, je terminerai 
ce test avec le mode Rétro. En cliquant sur la Fl des années 50 de 
la page d'intro du jeu, les menus passent en couleur sépia et en 
version limitée. Plus d’accès au garage, ni au circuit. En clair, vous 
ne pouvez courir que sur un seul circuit de l'époque et dans l'une 
des quatre voitures. Ce mode est magnifique et très drôle à jouer, 
surtout en réseau. Le tableau de bord des voitures et le design 
sont excellents. Ce n'est peut-être qu'un plus sans grand intérêt, 
mais c'est vraiment sympa. Les réactions des véhicules jouissent 
du même souci de perfection, et on se prend à rêver sur les 
inconscients qui pouvaient bien piloter ça I 

Lord Casque Noir 


Le comportement très réaliste de Ig voiture. 

Les nombreux modes de jeu. _ 

Les éditeurs intégrés. _ 

L’intelligence artificielle. 

Lo difficulté adaptable à tous les joueurs. _ 

Le mode réseau encore importait. 
^Jr^esigr^ro^roch^^^ocin^imulatiorv 
L’absence de la licence FIA. 


::.Dî - O _ 

En conclusion, Monaco GP est un jeu lantastique. Mais 
justifie-l-il réellement son achat lorsque l'on possède déjà 
Fl Racing Simulation ? La réponse est simple : non si vous 
n'avez pas accroché plus que ça avec F 1RS. Oui, si vous 
êtes fan. Mais attention, ne vous attendez pas à une révolu¬ 
tion. Passez sur vos premières impressions et laissez-vous 
prendre au jeu. ça en vaut la chandelle... Quant à ceux qui 
n'ont pas le premier, la question ne se pose pas, c'est une 
merveille. 
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Test 




TAW est à ce jour lo SGUi© simulation 
de conflit oérion. En tant que 
commandant de base, Op©rQt©Ur 
AWAcs ou ©ncor© pilot©, 
vous d©vr©z m©n©r la guerre 
àtousios nlvooux. 


A À chaque pression sur la touche de missions, on obtient 
une liste des activités de plein air du moment. 

Le premier F-22 (ADF) posait les structures d’un moteur de 
jeu qui était au demeurant excellent, mais à la durée de vie un 
peu raccourcie par des campagnes composées de missions 
scriptées et parfois trop dures. C'en était assez, cette fois-ci 
nous avons droit à un changement radical d'optique puisque 
c’est dans pas moins de 10 campagnes dynamiques et fort diffé¬ 
rentes que nous devrons accomplir notre devoir. 

Comme dans F-22 ADF, on retrouve les côtes de la Mer 
Rouge si propices aux affrontements entre les différentes 
ethnies et/ou religions. Fort heureusement, tout n'est pas que 
désert, loin de là... De la vallée du Nil à la Somalie, tout n'est que 
contrastes et explosions. DiD a développé, depuis son premier 
chapitre de F22, l'aménagement de la région : on y retrouve 
désormais la moindre bourgade dûment nommée pour un 


A Les paysages sont toujours aussi somptueux. 


S urprise ! Total Air War n'est pas l'add-on annoncé, mais une 
grosse « suite » de F-22 ADF, le précédent titre de DiD. Au lieu 
d'implémenter simplement un type de campagne dynamique, il va 
permettre au pilote de se glisser dans la peau d'un commandant 
de secteur aérien, lui offrant la possibilité de planifier tout ce qui 
peut être conçu dans le domaine de la bataille céleste. Mieux 
encore, TAW est un jeu complet qui comprend, dans le pack, 
F22 ADF. Total Air War doit son surnom au dogme récent de L'US 
Air Force qui veut qu'une bataille soit avant tout gagnée par la 
suprématie aérienne totale. Cela signifie «éliminer tout ce qui vole 
et qui ne s’appelle pas ami» mais permet aussi, par la suite, de se 
servir de cette maîtrise absolue des deux pour paralyser l'antago¬ 
niste en l’amenant à la destruction ou à la réeddition. 


Total Air War 

Simulation de guerre aérienne pour amateurs éclairés - PC CD-Rom 
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Dans TAW. l'utilisation d'une carte 3D est quasi Indispensable. 



ensemble d’un peu plus de 20 000 sites et objectifs. Cette fois-ci, 
nous n'aurons plus seulement l'occasion de combattre entre 
belligérants arabes mais aussi avec leurs alliés respectifs : 
Français, Chinois, Américains, Anglais. 

Un air de déjà vu 

n retrouve, dans l'interface principale, tout ce qui faisait l'at¬ 
trait d'ADF ; missions d'entraînement aux différentes armes, 
simulation de pannes diverses pour apprendre à mieux se crasher 
et aussi... des combats instantanés et le fameux ACMI (mode 
filaire permettant de visualiser un combat aérien enregistré sous 
toutes les coutures). Celui-ci offre d’ailleurs plusieurs vidéos 
beaucoup plus explicites qu'un schéma des combats aériens 
types. Changement radical dés que l'on a choisi la campagne : 
après un briefing de la situation politique et militaire de la région, 
on se retrouve face au centre d'opérations, sorte de carte AWACS 




Plonification de missions 


Le planificateur de missions est ie véritable noyau de Total Air 
War. Grâce à iui, nous alions pouvoir agir à fout moment sur 
les paramètres d’une mission créée ou assignée. Après s’être 
porté volontaire pour une opération, on peut cliquer sur un 
bouton «éditer» où s’afficheront différents chapitres sur les¬ 
quels on pourra intervenir. Ceux sur lesquels vous aurez toute 
latitude de modification s’afficheront, accompagnés d’une 
croix rouge. Une carte apparaîtra, sur laquelle seront dispo¬ 
sés les points stratégiques (bases aériennes, sites Sam, frontiè¬ 
re et couverture radar alliée et ennemie) de la zone, donnant 
un bon aperçu de la situation environnante. Un autre écran 
indiquera la disponibilité d’éverjtuels ailiers sur votre aéroport 
ou dans ses abord immédiats. Vous pourrez ainsi constituer 
des formations. 




dans TAW : la possioime ae 
contrôler totalement le type 
de charge militaire embar¬ 
quée. Tant soit au niveau d< 
armements que du matériel, 
est désormais possible d’ass 
gner un type d’emport précis, 
que ce soit sur notre propre 
appareil ou sur celui d'un allié (sur ce dernier, on aura le 
choix entre plusieurs configurations « types *). De ce fait, plus 
question de s’emmerder à aller gueuler sur le chef mécano 
pour avoir été obligé d’attaquer un Site Sam aux mk84, ou 
encore de se plaindre d'avoir été obligé de se trimbaler 
15 missiles en emport externe sur 200 km. 



Outre le fait que l’on peut 
modifier tout le tracé d'une 
mission sur le plan horizontal 
comme, par exemple, pour 
contourner des sites à haut 
risque (le programme, lorsqu’il 
le fait en automatique, est 
souvent un peu « limite »), Il est 
aussi possible de jouer sur 
l’altitude puisque chaque waypoint est représenté en élévation 
et en courbes dans une fenêtre où le relief survolé est affiché. 
Le système a deux utilités ; tout d'abord, le fait de pouvoir faire 
du rase-mottes, histoire d'échapper à la détection ou encore 
d'optimiser une équipe de brouillage radar ; mais aussi de 
pouvoir grimper à des altitudes élevées pour économiser du 
carburant en passant dans des zones neutres ou alliées. 


i; 

Reste à s'occuper de l'attaque et des objectifs. TAW va nous 
permettre de définir précisément le comportement de toute la 
joyeuse clique, à l'approche de la cible. Tout d'abord, en 
répartissant les objectifs suivant l'avion et ses armes embar¬ 
quées et en assignant des ordres de priorité en doublant une 
attaque sur un objectif important. Pour chaque objectif, on 
aura droit à une vue satellite ou à une vidéo (souvent impré¬ 
cise) réalisée quelques heures plus tôt par un avion de recon¬ 
naissance ou un satellite. Outre la définition d'objectifs, on 
trouve aussi un éditeur de schémas d'attaque que devront 
suivre les ailiers aux abords de la base : suivant le type d'at¬ 
taque (tir direct, bombardement en ressource, en piqué ou 
par désipnateur laser^. Il sera plus qu'utile de définir les points 
précis où les ailiers décideront de faire feu. 






















Test 

Total Air \)ar 


Un pelilvenl de scandale 

Comme vous avez certainement dü 
vous en apercevoir en iisant ce test, 
Total Air War n'est pas qu'un simple add- 
on : une partie du code d'ADF a en effet 
été améliorée, et ce qui ne devait être 
QU départ qu'un supplément est devenu 
un gros jeu complet, à port entière. 
Malheureusement, on se pose la ques¬ 
tion de savoir quelle va être la politique 
d'Infogrames vis-à-vis des joueurs ayant 
ocheté F-22 ADF et espérant voir débar¬ 
quer TAW comme l'avait fait Tactcom 
pour EF-2000 en son temps. En 
Angleterre, la position de DiD est plutôt 
claire : pour eux, TAW constitue une 
sorte de suite de F-22 ADF. Étant parti sur 
la conception d'un add-on, qui devait 
juste remplacer les missions scriptées du 
premier titre par une campagne dyna¬ 
mique. Total Air War a grandement évo¬ 
lué vers ce que j'on peut voir mainte¬ 
nant. Aussi aux États-Unis, Infogrames 
propose-t-il une maigre réduction (100 
francs) jusqu'au 31 janvier. En France, 
rien de tout cela mais on nous a promis 
un prix légèrement réduit tournant 
autour des 270 francs. Plus dérangeant 
encore, que ce soit dans la documenta¬ 
tion ou l'aide en ligne ; on ne trouve 
que bien peu de références à F-22 ADF, 
qui est pourtant un soft dont on aurait 
bien du mal à avoir honte. 


où se dessine, sous nos yeux, une guerre aérienne. Tout cela se 
déroule en temps réel et me fait grande impression : des vols 
décollent de bases pour aller bombarder des objectifs, des enne¬ 
mis passent la frontière et des patrouilles modifient leur course 
afin de les intercepter. Bigre, on pourrait presque contempler tout 
cela pendant des heures ! Heureusement le temps est compté 
(quelques jours par campagne) et on peut accélérer le déroule¬ 
ment de l'histoire afin d'arriver plus rapidement à ce qui nous inté¬ 
resse : le combat. Dans une petite fenêtre, en haut, on peut voir 
plusieurs missions « ouvertes » s'afficher : ce sont celles aux¬ 
quelles nous allons pouvoir participer. En plus de ces dernières, il 
est possible de se faire inscrire sur une liste de « volontaires » 
pour des missions instantanées en cas d'attaques ennemies sur¬ 
prises. Une fois qu'un set de missions intéressantes se présente, 
on saute dans un écran de préparation pour la choisir plus préci¬ 
sément. Au début, avec le peu de grades que l’on possède, on ne 
peut accéder qu'aux missions routinières du style garde frontière, 
escorte de ravitailleurs KC-135, vol d'une base à l'autre et autres 
délices de l'ennui. Puis l'expérience et le score (gagné au combat 
en ramenant l'avion intact) aidant on grimpe les échelons mili¬ 
taires et on peut enfin choisir parmi des choses plus croustillantes 
comme l'attaque de points stratégiques, les missions de 
recherche et de destruction, etc. Les scores d'une mission réussie 
sont estimés à l'aide d'un calcul incorporant la difficulté inhérente 
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A L'ACMI est livré, celle lols-cl, avec des vidéos 
d’instruction. 


à la mission, la létalité des zones survolées et bien sûr le nombre 

d'objectifs remplis. Lorsqu'on se fait abattre, on perd des points et 

si ceux-ci deviennent inférieurs au nombre de « points d’expé- , 

rience » requis pour le grade inférieur, on se retrouve rétrogradé à 

ce stade. Le système, loin d'être désagréable, est très logique et 

permet un apprentissage du jeu très progressif. 

De la vie, partout ! 

L e théâtre d'opérations est d'un grand réalisme : au début, sui¬ 
vant leur puissance estimée, les territoires alliés et ennemis •> 

sont garnis d'infrastructures militaires ou civiles, le but du jeu est 
bien sûr de semer le chaos dans le camp adverse. Pour ce faire, le 
centre d'opérations offre une multitude de calques grâce auxquels 
on peut visualiser la situation politique ou économique du pays et 
ainsi repérer les objectifs les plus lucratifs. Au commencement de l 

la campagne, les ennemis - tout comme nous-mêmes - disposent 
d'un capital d'appareils et de véhicules plus une flopée de sites 
radar ou Sam. Au fur et à mesure que les attaques se poursuivent, 
il sera possible de priver l'ennemi de possibilités de riposte en 
endommageant ses bases aériennes, ou plus finement ses centres 
de commandement ou son réseau de communications afin d'aug¬ 
menter le temps de latence de ses ripostes. On pourra de même, 
avec des attaques répétées contre ses AWACS, le priver définiti¬ 
vement des grands attraits de cet appareil, mais méfiance il pour¬ 
rait bien tenter de nous rendre la pareille. En vol comme aux 
abords des bases, la différence est assez imposante : on peut voir 
des patrouilles décoller, des hélicoptères faire des tours de piste. 
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30 missions fondées 
sur de véritables 
interventions du SWAT, 
les troupes d’élite de la 
police de Los Angeles 


Officier ou criminel? 

A vous de choisir de ' 
quel côté de la loi vous 
allez jouer 


Système d’intelligence 
artificielle ; vous ne 
rejouez jamais la même 
mission 
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ation tactique policière 
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Techni que 

Du côfé du graphisme, on peut noter 
l’apparition d’un système d’atUchage 
d'explosions, beaucoup plus tin et rapide. 
Pareillement, les effets comme ceux des 
traînées missiles, des effets atmosphé¬ 
riques ont été refaits pour te plus grand 
plaisir des yeux et de la vitesse d'atnchage. 

On peut ainsi évoluer dans des nuées 
sphériques et même partais voir le temps 
changer entre deux zones. Mais pour pro¬ 
fiter néanmoirrs de tous les détails plein 
pot en 640*480, Il faudra un bon Pentium II 
233 MMX muni d'une bonne carte 3D. 
TAW supportera l’accélération du PII AGP 


des formations ennemies nous croiser parfois en lâchant quelques 
missiles, en bref on se sent un peu moins seul et un peu plus en 
guerre. L'intelligence artificielle a encore été améliorée, et on voit 
de plus en plus d'avions de supériorité aérienne tels que le l\/lig-29 
ou le F-15 effectuer des figures à la limite de leur résistance struc¬ 
turale. Encore plus impressionnant, il advient parfois que ces der¬ 
niers se plantent dans leurs évolutions aériennes et se vautrent 
dans le sable sans crier gare. 

Défauts de fabrication ? 

L a bêta TAW n'était pas exempte de défauts. J'ai rencontré 
quelques bugs lors de missions en mode AWACS : lorsque j'en¬ 
trais puis ressortais d'un F-22, celui-ci ne retrouvait pas le contrôle 
espéré aux abords de l'ennemi. À plusieurs reprises, la perte d'un 
AWACS dans la bêta testée n'occasionnait pas de perte de vision 
à la frontière ennemie. Pareillement, malgré une certaine amélio¬ 
ration (au niveau de la lisibilité et de l'ergonomie) dans l'interface 


Dijnoniique ou scripfê ? 


Dans les simulations de voi, on distingue 
deux types de campagnes. La première est 
composée de missions de type scripé où ies 
programmeurs ont inscrit par avance ie 
comportement général des ennemis et 
alliés : cela permet d’alléger grandement le 
calcul, mais aussi de voir des événements 
précis se produire en temps et en heure (l’at¬ 
taque d'une base par un escadron, un vol 
passant une frontière, etc). 

Malheureusement, lorsqu’on rejoue la mis¬ 
sion il y a bien peu de chances de voir de 
nouvelles choses. C'était le cas de F-22 ADF. 

La seconde catégorie, la campagne dyna¬ 
mique, a de plus en plus tendance à se 
répandre, malgré le fait qu'elle demande 
une bonne maîtrise de la programmation ainsi qu’un calcul permanent du moindre évé¬ 
nement pouvant advenir sur le champ de bataille. On retrouve ce type de jeu dans des softs 
comme F-Î5 de Jane's, dans Longbow il du même développeur ou encore dans TAW. La 
grande différence entre ces jeux et le nouveau Did est que ce dernier introduit et gère des 
données géopolitiques, militaires, ainsi que diplomatiques (intervention des pays neutres 
ou retournements d’alliances). Le jeu s'enrichit ainsi d'une dimension d'un intérêt considé-' 
rable, permettant virtuellement de simuler un conflit aérien à la perfection. | 




A Les missions AWACS prendront une importance particu¬ 
lière dans TAW. 


de l'avion radar, on aurait souhaité voir plus d'options comme par 
exemple celle de pouvoir avertir des zones entières de l'approche 
d'un vol ennemi ou encore pouvoir s'immerger en vue subjective 
dans les autres appareils. Bien entendu, tous les avantages du 
patch pour F-22 ont été intégrés avec leur cortège de modifica¬ 
tions, que ce soit sur la portée de l'armement ou sur le modèle de 
vol des appareils. Reste à savoir comment va se comporter la bête 
en réseau ; car même si le jeu multijoueur d'ADF était bien rigolo, il 
y avait certaines lacunes à combler notamment sur les problèmes 
de désynchronisation et de lag. Cette fois-ci, on devrait pouvoir 
assister à de véritables affrontements en mode deathmatch ou 
coopératif. À suivre. Malgré tous ces petits doutes et la grande 
inquiétude que l'on a au niveau de la traduction en français 
(celle d'ADF fut catastrophique). Total Air War confirme la maî¬ 
trise de DiD tant au niveau de la simulation pure que de l'origina¬ 
lité et du plaisir du jeu. Face à des adversaires tels que F-15 ou 
le futur Su-27 2 Flanker, il fallait au moins ça. 

Bob Arctor 
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EN DEUX MOTS 


Un gros morceou de bravoure de l'histoire de la simu. 


Le gros potentiel des campagnes dynamiques. 


La guerre aerienne en Cinémascope 


F-22 TAW est l’aboutissement de DID en matière de simulation 
de vol. On a enfin droit a un sott complet, une sorte de simula¬ 
teur définitif en quelque sorte. Malheureusement, on aurait 
souhaité pouvoir piloter d'autres avions et surtout que TAW soit 
vendu au prix d'un add-on même si il est bien plus que cela. 




















































C'e<ft le 3Coni U.S. Roboticd 56K Me^i^age Modem. Rapidité, fiabilité et évolutivité pour oortir vainqueur. 



U.S. Robotics 56KMessage Modem. 


Quand vous partez pour détruire le monde sur le web, mieux vaut être armé jusqu’aux dents. 
Avec le 3Com U.S. Robotics 56K Message Modem, vous mettez toutes les chances de votre 
côté avec les technologies de communication les plus rapides et les plus fiables (X2 etV.90’‘"*). 
Les fonctions du répondeur vous permetti-ont d’enregistrer les félicitations de vos camarades 
pour vos nouvelles victoires. 


MODEM 

Jiuuju'ii 56000hpv 
avecX2 et V.9ir d 
Alue « jour par Internet d 
Télécopie et Minitel d 

REPONDKUR 
Ale.Kuigeo même PC éteint d 
Alode téléphone d 
Alaino libre,» d 


Pour que toutes les forces soient avec vous, appelez nous au 0803 022 023 ou visitez notre site 


Internet www. 3com.fr. 


U.S. Robotics 



•Niieux connecté 

•♦code à télécharger sur www. Bcom.lr 

Moreconnectedr* 








Après quelques longUGS anné©S (une dizaine), 
voici enfin venu le grand remake dG ViruS, nommé 
V2000. Pour mémoire, 

C© j©U avait été l’un des plUS grondS hits d’action 
sur ST, Amiga ©t Archimèd©s. 


V2000 

Arcade 3D -Pour tout public et nostalgiques - PC CD-Rom 


I 

i 




▲ La tronche d'un nid, avec plein 
de copains autour. 


L 'auteur de V2000, David Braben, a choisi d'attendre l'avène¬ 
ment des cartes 30 afin de pouvoir concevoir une suite qui soit 
aussi somptueuse que son aïeul en son temps, bien que des 
légions de fans acharnés le suppliaient de donner une suite à un 
autre de ses hits ; Elite. 

Gomeploy 

D 'une façon globale, V2000 semble assez différent de son 
prédécesseur, mais une fois le jeu lancé on retrouve ses 
marques et de vieux souvenirs resurgissent. 

Dans V2000, vous dirigez une sorte de véhicule mi-hélicoptere 
mi-hovercraft qui se balade dans un monde 3D sphérique, ce qui 
vous permet d'en faire le tour à grande vitesse. Sur ce monde 
paisible, ont atterri un jour des météorites. Ces derniers, projetant 


un mystérieux virus rouge, se répandent partout, grignotent les 
paysans. Ce dernier est non seulement salement corrosif, mais il 
est aussi capable de modifier le comportement de ce qu'il atteint : 
par exemple, une batterie de D.C.A. vous appartenant se mettra à 
tirer sur vous ou sur tout ce qui a épousé votre cause. Bien 
entendu, on serait presque content de laisser tout ceci se réaliser, 
de voir des mondes envahis ou des villages ravagés mais bon, 
comme il faut bien se donner un but dans la vie, autant mourir plus 
ou moins glorieusement. Dans tous ces endroits, nous allons ren¬ 
contrer toutes sortes de bestioles ; de la tarentule au dragon en 
passant par le cafard, tout dans V2000 est prétexte à un génocide 
avian et insectoïde. 

Fort heureusement, dans ces zones contaminées nous ne 
sommes pas seuls : bien sûr, on pourrait parler de la population 
locale, mais les humains de V2000 sont surtout de petites créa¬ 
tures geignardes courant affolées en attendant votre bon vouloir, 
aussi il vaut mieux causer des diverses technologies que 
nous avons à notre disposition. Tout d'abord, on 
démarre sur une base : celle-ci comporte plusieurs 
structures, comme un centre de soins qui vous dis¬ 
tribuera des points de vie en cas de besoin, ou 
encore une usine et un centre de recherche. Au 


I 
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C’e^t le 3Cont U.S. Robotics 56KMejdage Modem, Rapidité, fiabilité et évolutivité pour sortir vainqueur. 



U.S. Robotics 56K Message Modem. 


Quand on a besoin de vous pour sauver le monde sur le web, mieux vaut avoir une arme 
de confiance. Avec le 3Com U.S. Robotics 56K Message Modem, vous mettez toutes les 
chances de votre côte avec les technologies de communication les plus rapides et les plus 
fiables (X2 etV.90**). 

Les fonctions du répondeur vous permettront d’enregistrer les félicitations de vos 
camarades pour vos nouvelles victoires. 

Pour que toutes les forces soient avec vous, appelez nous au 0803 022 023 ou visitez 
notre site Internet www.3com.fr. 


MODEM 
Jtuuju’à %l)00bf\f 
avecX2 et V,9ir Ü 
Alite il jour pur Internet ^ 
Télécopie et Minitel d 

REPONDEUR 
AfeAKuipe,! meme PC éteint ^ 
Atode téléphone Û 
Altiin.t libre,' ^ 


IXte] U.S. Robotics 



•Mieux connecté 

••code à télécharger sur mavw. Scom.lr 

More connectedr * 


J 












Test #»* 

V 2000 



y 



A Le lance-flammes offre un 
champ d'action très étendu. 


début d'un niveau, il faudra récolter quelques scientifiques sur le 
terrain et les amener dans la place pour qu'ils se mettent à conce¬ 
voir de nouvelles armes et bonus. Bien souvent, un niveau est soit 
limité en temps (pendant lequel il faudra avoir exterminé toute l'en¬ 
geance volante ou rampante), soit limité en êtres humains. Dans 
ce dernier cas, il faudra récupérer tous les péquenots du lieu pour 



choses, allant de l'augmentation de la capacité d'emport ou de la 
vitesse, en passant par l'emport de mines ou de canons indépen¬ 
dants. Du côté armurerie, tout y passe : spray d'anti-virus, canons, 
lasers, lance-flammes, roquettes ou fusées éclairantes et le 
meilleur pour la fin, un lance-rayons qui permet de posséder n'im¬ 
porte quel être vivant. Le grand mot du jeu est «variété». Les 
mondes de V2000 sont au nombre d'une demi-douzaine, répartis 
sur 30 niveaux. On y voit de tout : des canyons du Colorado aux 
citadelles et villages du Haut Moyen-Age, en passant par les 
jungles épaisses et garnies d'arbres qu'il vaut mieux ne pas se 
prendre en pleine tronche. La plupart des mondes sont aussi com¬ 
posés d'eau. En s'aidant d'un poids, il sera possible de jouer au 
commandant Cousteau pour explorer les fonds marins recelant 
mille merveilles esthétiques. 


Dttenhon, 
voisseou en 
perdition ! 


C’est certain, après quelques 
heures de jeu, d'aucuns - 
monsieur pomme de terre en 
tête - trouveront le maniement 
du vaisseau assez approximatif. 
Aussi esHI utile de s’étendre 
là-dessus. Le maniement au 
clavier est en effet assez 
pauvre et fastidieux, le véhicule 
est handicapé par une 
Inertie assez lourde. Pourtant, 
au joystick tout rentre dans 
l'ordre, et on est seulement 
gêné pour viser les bestioles. 
Bien entendu, au bout de 
quelques niveaux on 
commence à maîtriser le jeu, 
d'autant que la découverte 
d’un viseur vient grandement 
régler ce handicap. 
Apparemment, cette difficulté 
est voulue : pour mémoire, 
dans le premier Virus, Il était 
très courant au début de se 
retourner sur le dos et d’explo¬ 
ser en touchant le sol. Ici, 
Braben a été assez magnanime 
puisque ce genre d’incident 
n’arrive plus. Mais II a toutefois 
tenu à ce que l’apprentissage 
du maniement soit une partie 
du gameplay. On aimera ou 
on détestera, alors si vous 
avez trouvé trop difficile la 
démo, dans le dernier CD de 
joystick, passez votre chemin, 
ce jeu n’est pas pour vous. 


les amener en lieu sûr. Du même coup, on en profitera pour 
sauver quelques scientifiques qui, gardés à bord, 
pourront réparer le vaisseau ou encore les amener 
à un centre de recherche où on les fera bosser 
comme de sales intellos. Pendant ce temps, vos 
ennemis tenteront de ravager tout ce qui peut 
l'être, vous y compris. 

Une fois toutes les créatures éliminées, on 
pourra enfin s'attaquer à l'épicentre de tous nos 
malheurs, à savoir le nid. Une fois ce dernier 
détruit, il nous révélera une entrée menant à un 
autre monde, mais inutile de se précipiter : chaque 
niveau recèle plusieurs entrées vers d'autres lieux souvent 
bien cachés. Virus 2000 n'est pas un jeu linéaire et il n'est pas 
nécessaire de compléter les mondes dans le bon ordre. Au 
contraire, il sera souvent utile de revenir en arrière dans un monde 
calme pour se refaire une santé ou trouver un artefact qui man¬ 
quait cruellement. Dans le même esprit, un niveau possède des 
bonus et power up bien planqués, qu'il peut être utile de trouver 
afin de s'en sortir avec les honneurs. 

Les bonus 

V 2000 propose une trentaine d'armes différentes, ainsi qu'une 
quinzaine de power up. Ceux-ci permettent de multiples 


Les missions de V2000 sont assez difficiles et très bien scrip- 
tées. En parcourant les mondes, on en vient à élaborer 
autant de stratégies de fourbe. Ces derniers sont 
bourrés d'éléments à voir : colonnes d'insectes 
faisant le siège d'un château-fort, armées d'écre¬ 
visses évoluant silencieusement sous les flots, 
nuées de dragons patrouillant dans les airs. Ici, 
tout a été conçu pour le bonheur des yeux. Les 
graphismes de V2000 sont une belle réussite, 
l'accélération 3D y est pour beaucoup. Mais le 
plus incroyable concerne les animations. Pour une 
fois, les différents monstres ne semblent pas smurfer à 
1 cm du sol, à cause d'un moteur approximatif. Les textures 
et décors, qui varient de la plaine glacée et désertique au monde 
médiéval très fouillé et garni d'objets, sont fort corrects. En fait, 
dans ce domaine on regretterait plutôt le manque d'effets gra¬ 
phiques lorsqu'on utilise les armes : le moteur étant assez rapide, 
les développeurs auraient pu se fouler davantage. Du côté de 
l'ambiance sonore, on frise le mauvais goût : même si l'esprit revi- 
val pouvait le justifier, les sons sont plutôt craignos (des samples 
de singes, à vue de nez) surtout au niveau des armes. Sur tous les 
niveaux, on a l'impression de se trouver dans une immense partie 
de Galaga (mon pire cauchemar). Un bon ratage de ce côté-là. 

Bob Arctor 


1^ L'ambiance, les giciphismes. 




♦1 Les gnimglions des créatures : excellentes. 

■ Le maniement, bien trop difficile au début. 
La tronche du voisseou, assez sommaire. 


EN DEUX MOTS _ 

V2000 n’esi sans doute qu’un shoot, mais quel joli jeu ! Les 
nostalgiques - dont je tais partie - y trouveront largement 
leur compte, les nouveaux venus subiront la difficulté du 
maniement. 
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Caractéristiques de la WaveForce 192XG : 

Tednotogie sir But PO : Optimisez les performances de votre système et économisez vos ressources processeur grâce au bus PCI. 
hstsIatiOT simiile : la WaveForce 192XG est entièrement Plug'n Play selon les critères définis par Microsoft. 

Ls lonnat XG ile Vamla ; Une formidable extension du format General Midi vous apportant une mullilude d'effets et de sonorités pour une qualité de son optimale et une création sonore sans limites. 

La taUe d'onde XG : intégré à la WaveForce. le processeur XG vous apporte 64 voix de polyphonie, 676 sonorités d'instruments, et 21 kits de percussions. 

Sonins-XG" Xcnotique Iflptnele (SIM) : la WaveForce 192XG vous apporte également un synthétiseur à modélisation physique très sophistiqué vous permettant l'imitation parfaite d'un instrument par calcul malhématique. Avec 256 voix 
pour vos solos d'instruments et des performances hauf de gamme, le synthétiseur SVA vous offrira des reproductions d'instruments à vent de qualité acoustique à vous couper le souffle ! 

Sm 30 de (lualté prnfoiilennBle : découvrez le son 3D positionable de la WaveForce avec seulement 2 haut-parleurs. 


Une offre logicielle puissante : 





XGWerki Ute : logiciel de création et séquenceur musical gérant jusqu'à 100 pistes et tous les paramètres XG de façon conviviale. 

Ctassic 100 : lecteur midi disposant d'une sélection de 100 morceaux de musique classique et d'images (Formai Sondius XG et Midi). 

VStitiea 32 : Console de lecture et d'enregistrement multimédia. 

S-YXGSO SottSyntfiétiraup ; un puissant synthétiseur logiciel capable de jouer 16 voix mulli-timbrales avec des centaines de sons WaveTable de haute qualité et des effets surprenants. 
MU PlD 9 et Saaad VI) : outils Internet permettant de jouer des fichiers Midi XG à travers votre navigateur et de compresser vos flchiers son pour leur diffusion. 

Yamaha Wave Ednar 1WE : un éditeur de formes d'onde (.wav) simple d'emploi qui vous pemiet de jouer, d'éditer et d'enregistrer des fichiers wave. 

OemooStar (Version shareware) : découvrez cet excellent Shoot them up bénéliciant d'une bande son optimisée au format XG. 
niai Faotasy VI : la version de démonsiralion du célèbre jeu de rôle également optimisé pour la WaveForce 192 XG. 


Sound VQ 


XGWorks Lite 


Yamaha Wave Editer TWE 


Final Fantasy VII 
Courtesy ol SquareSott Co. Ltd 


Midi Plug 


YStation 32 


S^SSSM 

S-YXG50 SoftSynthétiseur 


Designetf for 



Microsoft * 

Windows NT* 
Windows*^ 


Oesigned for 



Microsoft * 

Wif>dows NT* 
Wir>dows*96 





YAMAHA MUSIQUE FRANCE 

DIVISION INFORMATIQUE PROFESSIONNELLE 

BP 70.77312 Marne-la-Vallée Cedex 02 



Complétez Idéalement votre configuration 
avec l’un des modèles d'enceintes 
multimédia Yamaha série YST. 


Support Technique en ligne Yamaha : http://WWW.WAVEFORCE.COM 
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Test 


Histoire d’échapper aux SGmpit©rn©IS 
SCénoriOS heroïco/space/machin, Lucas nous 
propos© un© variation sur le thème de la 
fêt© d©s morts au Moxiqu©. Résultat, un 

voyage déjanté dans une république bananièr© 

d’outr©-tomb©. 





A près tout c'était samedi soir. J'avais décidé de faire les choses 
en grand. Je téléphonais à ma copine et l'invitais au restau. 
21 h : rencart au Los Cojones, mariachis, tapas et spécialités de 
moules froides. 

Ce restau... la grande classe. Première dispute, le choix de ma 
gonzesse se porte sur une salade mexicaine. Pfff... une boîte de 
thon et une boîte de maïs... ça fait cher la bouffe pour chien. En 
connaisseur, moi je me décide pour un gazpacho de moules froides 
accompagné de ses algues rouges. Je dévore avec les doigts. Le 
serveur moustachu lance un clin d'œil à ma gonzesse et me 
demande si c'était à mon goût Délicieux ! Je tombe à la renverse et 
pris de convulsions, rend les moules sur le lino. Gênée, mon amie me 
supplie d'arrêter de faire l'intéressant Le samu m'emporte sur un 
brancard. Le temps passe alors à toute vitesse. Je délire, en nage, je 
hurle de douleur. Autour de mon lit blanc, ma famille s'est réunie. 
Mes intestins me lâchent dans un vacarme répugnant. Et la douleur 
me laisse enfin un répit J'entends alors ce dialogue : 


▲ Vous, dans votre costume de travail. Oh ça va I C'est pas pire que ce qu'ils font porter chez Mc Donald. 



■ (mon rabbin) Il est mort de sa belle mort 

- Notez l'heure : 15 h 15. Tiens, marrant 1515 c'est Marignan. 

- (ma mère) Oui, notre fiston a toujours été un rigolo. 

- Sa petite amie, elle est toujours en observation ? 

- Oui, pas de soucis à se faire, elle n'a pas touché aux moules froides et 
un serveur du restautant est resté avec elle pour l'aider à tenir le choc. 

J'ai envie de hurler que je ne suis pas mort mais les mots res¬ 
tent coincés dans ma bouche. Et puis il y a ces hallucinations audi¬ 
tives. J'entends un fond musical, du jazz tendance bluesy. Bizarre. Je 
me demande à quel point je suis malade, quand un grand type sque¬ 
lettique armé d'une faux et vêtu d'un linceul noir s'approche. Brrr... 
Je suis vraiment hyper malade. 

- Alors péti gringo, on se souviendra longtemps des moules de 
Tijuana... 

La Mort a un accent mexicain de téléfilm bidon. Incrédule, je me 
laisse guider. Il me conduit à une bagnole genre dragster, aux com¬ 
mandes de laquelle se trouve un démon de quatre mètres de haut. 
Démarrage infernal. La bagnole crache des flammes. Dans un ton¬ 
nerre d'apocalypse, je quitte le royaume des vivants. 

Arrivée à Los Alamoual 

L a Mort est un chic type. Et puis, j'ai du cul. Comme je suis crevé 
d'une intoxication de gazpacho, mon cas dépend du purgatoire 
mexicain. J'arrive, ébloui, dans la très jolie ville de Los Alamoual. 
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A Fin de la première partie : vous voilà 
balayeur dans un snack minable pour 
macchabées fauchés. Début de la seconde, 
un an a passé, ManI a fait son trou. 


A Heureusement, dans l'ombre travaillent 
tes soldats de ta liberté... rejoignez leurs 
rangs sans hésitation. Vivo la révolution I 


Après une bonne journée 
de boulot comme 
faucheuse, vous quittez 
runiforme et rangez votre 
faux au placard pour un 
fringant costard. 


Je me maudis de ne pas avoir mon quick snap 
C’est mignon et typique, genre aztèque. Et la 
musique, du très bon jazz, est diffusée partout. 

Arrivés dans son grand bureau, lui s'assied 
face à son ordinateur et tapote tout en m’expliquant 
le topo : pour arriver au neuvième monde, celui 
de la vie pépère après la mort, avec des angelots 
qui vous servent du punch à gogo, les maccha¬ 
bées fraîchement débarqués doivent d’abord se 
tendre d’une traversée épouvantable, tout ce qu’il y a de 
terrifiante. Une contrée de désespoir hantée par des monstres 
cauchemardesques genre castors-garous. Je frissonne de terreur. 
Mais, ajoute-t-il rassurant, si vous avez bien agi durant votre exis¬ 
tence - et tout cela a été consigné dans votre dossier - vous aurez 
droit à une traversée beaucoup plus confortable. Les plus méri¬ 
tants pouvant même bénéficier d’une place dans le TGV de l’autre 
monde : le Trans Nine Express ! Juste le temps de siffler une flûte 
de pétillant dans un canapé moelleux et hop, vous voilà au paradis. 
Ça a l'air chouette. Je rêvasse en consultant la brochure de 
voyages. Après un certain temps, la mort grommelle : « Votre 
dossier est vide. Pas une seule bonne action. Vous êtes bon pour 
la marche à pied ... si en chemin vous échappez aux monstres. 
Tenez, voici une canne avec une boussole dans le pommeau. 
Maintenant, déguerpissez ! Caramba... pas un seul bon client 
cette année encore. » Et il me fiche à la porte. « Gardez la 
brochure, hurle-t-il en claquant la porte, ça vous fera de la lecture 
pendant la grande marche, et vous pourrez la bouffer quand vous 
aurez faim ». Ma triste histoire se termine ici. J’erre encore là-bas, 
et j’ai pas fini d’en chier. Voilà longtemps que j’ai digéré la jolie 
brochure. Bah, c’était pas pire que le gazpacho. Mais tout ça est 
très injuste. Parce que sincèrement, chuis pas le mauvais bougre. 
J’avais même voté écolo aux cantonales... Mais l’histoire ne fait 
que commencer, la vôtre. Vous voilà en charge des âmes fraîche¬ 
ment débarquées. La mort vous va si bien. 

Vous, c’est Manuel Cadaverra. Mais pour les intimes, 
c’est Mani. On peut dire que vous avez la grande classe. 
Après une bonne journée de boulot (vous êtes commercial/ 
faucheuse de grade un), vous quittez l’uniforme et rangez 
votre faux au placard pour un costard en astrakan. Ensuite, 
un dope au bec, vous allez draguer votre secrétaire à l’ossa¬ 
ture si sexy. Mais le problème, c’est Domi, votre collègue de 


A Votre boss, une ordure prête à germiner 
tous les morts qui oseront se mettre en 
travers de sa route. 


bureau. Tous les bons clients sont pour lui. Un crash d’avion ? 
Lui revient du royaume des vivants avec une jolie nonne morte 
sous le bras, voire une sainte, bonne pour le Trans Express 
Nine. Et vous, comme par hasard, votre client sera un nain 
pervers à qui vous fourguerez à grand peine une paire de 
sandalettes pour son minable voyage à pied. C’est louche. 
D’autant plus louche, que les cas sont censés être distribués 
aléatoirement. Et puis la révolution gronde. Les morts du coin 
ont le sang chaud, ils viennent presque tous d’Amérique 
Latine. On parle de corruption au royaume des cieux. On 
évoque une armée secrète de la libération qui, dans l’ombre 
des tombeaux, chercherait la Vérité. On murmure même que 
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La révolution «ronde. 
Les morts du coin 
ont le sang chaud... 

On parle de corruption 
au royaume des cieux. 


A Vous trouverez toujours une morte bien sexy pour redonner des couleurs 

ou mornes poysages de l'enfer. 


les places pour le paradis sont vendues sous 
le manteau aux plus offrants. Enfer ! Et il y a 
même un nombre incroyable de meurtres. Vous 
vous rendez compte ? Des meurtres de morts. Ça 
s'appelle une « germination ». On tire sur ces pauvres 
gars à coups de bulbes de fleurs. Et les voilà transformés en 
parterre d'azalées... Finir en jardinet, c'est pas une mort pour 
un mort. Et puis, allez autopsier ça. Faut une pelle, un 
rateau... Répugnant ! Une petite enquête s'impose... voilà 
enfin un vrai boulot pour Mani Cadaverra. 


revenir aussitôt. Bah, rien de méchant, il suffit de reprendre 
ses marques dès que l'on arrive dans une nouvelle scène. 

L'interface est simplissime. Les flèches pour bouger, « Enter » 
pour interagir, « i » pour accéder à l'inventaire. Punto final. En 
théorie, un enfant peut jouer à Grim Fandango, à condition qu'il 
sache lire, pour naviguer entre les différentes phrases de dialogue 
qui sont proposées lorsque l'on Interroge un personnage. Mais je 
souligne le « en théorie» qui a son importance, car les énigmes 
sont du genre coriaces. 


En chier, même mort, 
en chier comme 
un bossu 


E t c'est tout le problème du jeu. On commençait à s'habituer à 
ces aventures dont la difficulté, dosée au millipoil, permettait 
d'avancer comme dans du beurre au début, pour se familiariser à la 
tournure d'esprit de ses concepteurs, puis de faire face à des 


A Pour voyoger sereinement aux enfers, il 
est important de pouvoir compter sur son 
chaufteur-démon et d'avoir un véhicuie 
vraiment digne de ce nom. Surtout, 
rassurez votre conducteur sur son 
complexe vis-à-vis de son embompoint. 


Mortellement beau 

L a traversée de ce purgatoire ? Un régal pour les yeux et les 
oreilles. Pour une fois, on ne nous a pas infligé d'insipides tech¬ 
nos à deux balles. Non, c'est du jazz vraiment classe qui nous 
accompagne tout au long de ce trip. Et c'est une vraie bande son 
qui pose l'ambiance d'une scène, souligne un suspense, comme 
dans un film quoi. Le doublage en français est aussi exceptionnel¬ 
lement bien fait, et je tiens à le souligner. Graphiquement, le bon¬ 
heur. Les artistes qui ont fait ce boulot se sont fait plaisir, et ça se 
sent. C'est bourré d'idées, vraiment fouillé et toujours bizarre. L'es¬ 
thétique générale est au croisement des cités aztèques de 
l'époque des cités d'or et du Chicago des années cinquante. Au 
final, l'atmosphère est celle d'un polar franchement bizarre, un 
peu dérangeant, totalement dépaysant Le jeu est très vaste, et 
Fishbone m'a confié qu'avec la soluce, en arriver à bout lui avait 
pris 10 heures. 10 heures AVEC la soluce, j'insiste. Sans elle, 
quelques dizaines d'heures, ça dépend de votre sagacité. Bref, les 
tableaux sont incroyablement nombreux... un travail de dingue. 
Tellement nombreux que dans la masse, on en arrive à faire le diffi¬ 
cile, à trouver le design inégal. C'est vrai. Certains univers sont 
beaucoup plus travaillés que d'autres qui, en comparaison, sen¬ 
tent le vite fait Mais la moyenne est au grand standing. 

Le moteur graphique en 3D temps réel donne au joueur une 
délicieuse illusion de liberté : on va absolument où l'on veut Petite 
remarque à ce sujet tout de même : il arrive que l'on perde son 
orientation. La géographie des lieux est parfois bizarrement réali¬ 
sée et alors qu'on avance tout droit on peut quitter un lieu pour y 
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enigmes de plus en plus chevelues. Mais là, damned, la difficulté 
dessine des dos d'âne chaotiques. L'une des premières astuces à 
trouver (et c'est un service que je vous rends de la dévoiler) consis¬ 
tera à perforer une carte à jouer puis à l'insérer dans un tube. 
Aucun indice, visuel ou donné par un autre personnage, ne nous 
met sur cette piste : même si l'on a par hasard trouvé qu'on pouvait 
perforer la carte, pourquoi diable irait-on l'enficher dans un tube ? 
J'ai bloqué une bonne journée là-dessus et c'est une fois encore le 
hasard qui m'a délivré. Il s'agissait pourtant du tout début du jeu. 
Bien sûr, quand on a réussi, on comprend pourquoi les choses 
se présentaient ainsi, mais le problème, c'est qu'on ne peut 
comprendre qu'après avoir trouvé. C'est idiot et agaçant au 
possible. C'est l'unique gros reproche que j'ai à faire à Grim Fandango 
; l'univers est fantastique, dépaysant, l'ambiance fonctionne à 
merveille, c'est franchement superbe mais diable, le gars qui a 
pondu ces énigmes mérite des coups de tournevis. Heureusement, 
une idée ludique ratrappe in extremis ce qui aurait pu être très 
handicapant : le jeu est découpé en épisodes. On peut donc, sans 
se gâcher tout le plaisir, s'en remettre à la solution quand on n'en 
peut plus de bloquer. On avance simplement d'un chapitre ; une 
nouvelle histoire peut débuter, vierge de tout contentieux. 

Alors qu'en penser ? Que c'est magnifique, que pour une fois 
les doublages français sont irréprochables, mais que ces perfor¬ 
mances rendent d'autant plus énervant ce problème de gameplay. 
Reste qu'il est douloureux, quand on est fan d'aventure, de passer 
à côté d'un soft de cette qualité. 

monsieur pomme de terre 




La traversée de ce 
purgatoire ? l u régal 
pour les yeux et les 
oreilles. Pour une fois, 
on ne nous a pas infligé 
d’insipide techno à 
deux balles. 


+1 L amDiance saupoudrée de bon jazz et 
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illustrée d'un : 

L’histoire, vroiment originale _ 

Doubjage^tUrancai^a|excejlent^|ualit^ 
Cochonneries d'énigmes._ 


EN DEUX MOTS 


Un très bon jeu d'aventure, qui pèche cependant par 
un défaut que l’on croyait banni : ponctellement, on se 
retrouve face à des énigmes très tordues. C’est d’autant 
plus agaçant, que la difficulté ne va pas en croissant. Non. 
on coince d’entrée, puis on avance normalement, puis on 
recoince. 




































Imaginez un monde où les jeux 
sont si réels qu'il est impossible de 
distinguer l'imaginaire de la réalité. 
Imaginez un monde où la dernière 
technologie de cartes graphiques 3D 
vous procure une expérience visuelle 
si riche et prenante que l'effet se 
prolonge même après la fin du jeu. 
Arrêtez d'imaginer. Dès que vous 
verrez le nom Creative, vous entrerez 
dans la Dimension Creative. Votre 
PC ne sera jamais plus le même. 
Appelez le 01 39 20 86 03 pour plus 



3D Blaster VoodooZ : ~ 

• Carte additionnelle 3D. ' ^ ! Y 
Vient en complément de votre 
actuelle carte 2D ou 2D/3D pour 
la meilleure accélération du marché 

• Processeur 3Dfx Voodoo2 
pour les jeux les plus rapides I 

• Délivre 180 millions de texels 
par seconde 

•Trois fois le taux d'affichage 
de la première génération Voodool 
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3D Blaster Banshee : 890 F ne i- 

• Carte graphique PCI f 

2D et 3D 

• Processeur Banshee de 3Dfx 
basé sur la technologie Voodoo2 

• Affichage 2D et vidéo 
ultra-rapide 

• Accélération 3D redoutable 
dans les jeux 

• 16 Mo de SDRAM, résolution 
de 1600 X 1200 


CREATIVE 
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d'informations. 


• Une offre complète de superbes 
jeux 3D 


• Compatible Direct 3D, Glide, 
soit 100% des jeux 


La clé vers une nouvelle dimension 


• Offre logicielle complète 


Cartes audio 


Cartes graphiques 


Haut'parleurs 


PC-DVD 


Vidéo 
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Enfin UH vroi jeu de Dogfight, 
Gnfin quelque ChOS© pour les fans 
de Top Gun. Même Si Novalogic 
n’a pas fOChoté la licence du film. 




E n prenant toutes les simulations de vol sorties sur PC depuis 
quelques années, il faut bien avouer que peu d'entres elles 
sont capables de rivaliser en gameplay avec l'antique Hellcats 
ou Chuck Yeager Air Combat. Dans cette foire à celui qui fera le 
jeu le plus réaliste, Novalogic continue à se la jouer franc-tireur 
au mépris des intégristes de l'armement et des ayatollahs du 
modèle de vol dont, je dois bien l'avouer, je fais partie. C'est 
ainsi que nous avons pu avoir l'an passé deux produits, très 
bons pour deux raisons fort différentes : l'un. Comanche, utilisait 
le nouveau moteur Voxel haut en couleur qui coupa la chique à 
plus d'un joueur ne jurant que par les cartes 3D ; l'autre, F-22 
Raptor, qui était (et est toujours) capable de gérer des parties en 
réseau sur le serveur de Novalogic, allant jusqu'à 80 partici¬ 
pants. Ces deux jeux ont pourtant deux points communs : l'irréa¬ 
lisme et la simplicité d'emploi. Après'quelques heures de jeu, 
force est de constater que F-16 ou Mig 29 n'échapperont pas à 
la règle : leurs caractéristiques de vol sont représentées assez 
grossièrement, mais l'intérêt n'est pas ici, bien loin s'en faut... 
Ce produit, qui comprendra les deux jeux, est très étonnant et 
sans doute la grande surprise du mois. 

Les avions 

L 'idée de génie est de glisser deux jeux dans la même boîte. 

Bien sûr, ce ne sont pas deux produits différents : ils ont pour 
points communs le moteur et le graphisme externe, mais ils se dif- 


A Les avions sont modélisés d’une façon extraordinaire. 

férencient dans le domaine de l'appareil et des missions à accom¬ 
plir en solo. Curieusement, les développeurs de Novalogic ont 
choisi d'inclure le F-16 et le Mig-29 - qui, par principe à été conçu 
comme avion de supériorité aérienne et qui possède des perfor¬ 
mances de vol bien plus étendues que celui de son petit cousin le 
Falcon, enfant chéri du yankee Lambda. Pour ce qui est du 
domaine de vol, on peut dire qu'en gros les deux appareils ont été 
relativement bien reproduits. Les accélérations du Fulcrum sont 


F-16 Middrôle Fkhter 
-29 Fulcrum ^ 

Arcade/Sirrfulglion pour amateurs et fans de dogfight - PC CD-Rom 
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En réseau local 


FIshbone a choisi de s'appro- \ 
prier le CD du F-16, un avion 
qu'il affectionne pour je ne sais 
quelle raison absurde. Je me 
jette sur le Mig 29, fleuron de la i 
technologie soviétique analo- j 
glque, et lance une partie en j 
réseau sans avoir consulté la [ 
notice. Là, après le premier 1 
choc dû à un mélange de gra¬ 
phisme époustouflant et une | 
ambiance sonore propre à nous j 
Immerger totalement dans le 
jeu, nous décidons de nous 
affronter. Son avion, un mono- 
réacteur très prisé à l’export, est 
visiblement bien en mal 
d’échapper à la puissance de 
mon turboréacteur double. Il me 
tue un peu, je le massacre 
beaucoup. Il couine en tentant 
un « HImmelbone », une figure 
compliquée bien à lui qu’il a 
répétée toute l’année durant, 
avec différentes motos (la moto 
ne sert qu’une fols pour cette 
figure ; en revanche, les 
béquilles peuvent être réutili¬ 
sées). La ruse prend, et j’écrase 
l’engin à terre en beuglant 
« À mort ». Pete-boule tente de 
me consoler en m’apprenant 
que les numéros des avions de 
chez Mig sont toujours Impairs. 
Curieusement, je suis Indifférent 
à cette révélation pourtant capi¬ 
tale, et je reprends le manche 
pour quelques dizaines de duels 
aériens de plus. 

Le jeu en réseau existe en deux 
types ; le deathmatch simple où 
on s’affrontera brutalement jus- 
1 qu’à destruction ou le RAW ^ni- 
I tiales de Rush...et puis ?) qui 
I consiste à ruiner l'aérodrome 
\ adverse. En local, la fluidité est 
parfaite si on prend soin de faire 
une Installation complète 
(200 Mo) et de récupérer les 
patches (voir plus loin). Dans le 
cas contraire, le simple tait de 
tirer crée un à^oup dans le jeu 
plutôt Insoutenable. 



▲ Le cockpit du Mig-29 Fulcrum est un modèle 
de fechnogie soviétique rétrogradé. 


très impressionnantes ainsi que sa résistance et ce, même lors¬ 
qu'on le brutalise avec des manœuvres très agressives. Le Falcon, 
quant à lui, verra sa légendaire maniabilité reproduite à basse 
vitesse. Ce n'est pas un hasard, puisque le chef pilote d'essais de 
Lockheed Martin et Yuri Prikhodko - bi-classé pilote/cosmonaute - 
sont tous deux venus chez Novalogic dégrossir le comportement 
de leurs deux appareils fétiches. En fait, tout le jeu est tourné vers 
la jouabilité immédiate, l'absence de prise de tête ou de 
recherches dans le manuel. 

MIG 29 FULCRUM 

Le Mig 29, malgré quelques soucis de production, est l'un des 
meilleurs avions jamais conçus par l'ancienne URSS, dans la 
catégorie des chasseurs. Sa grande puissance et ses capacités 
sont en de nombreux points comparables à celle du Sukhoï 27 : 
un système de visée IRST capable de pointer sur un avion dis¬ 
tant sans allumer son radar, une structure nantie d'Apex (prolon¬ 
gement des ailes sur les côtés du cockpit) renforcées, autori¬ 
sant des manœuvre interdites à 90 % des autres appareils et 
ayant pour seule limite la physiologie du pilote, un casque avec 
visée intégrée, des emports multiples et j'en passe. Son seul 
point noir est sans doute son avionique dans de nombreuses 
versions (dont celle de novalogic, pas de bol), réduite à sa plus 
simple expression. Sans toutefois atteindre l'usine à gaz que 
pouvait être un cockpit de Mig-21, on est très loin du F-16 qui 
date pourtant lui aussi du début des années 70. Le Fulcrum vole 




A Les ambiances, par tous les temps et dans toutes les 
régions sont réalistes et très prenantes. 



A Le cockpit du F-16 est garni d'avionique moderne. 


en moyenne à une vitesse bien supérieure à celle du Falcon. 
Aussi, pour éviter les coups tordus il devra en permanence anti¬ 
ciper sur les manœuvres de son adversaire en combat canon. 
L'idée fourbe est aussi de couper le radar pour profiter des indi¬ 
cations données par FIRST et d'éviter ainsi de se faire illuminer 
par des missiles guidés au radar. Chose amusante, les instru¬ 
ments du Mig 29 sont gradués en km/h, ceux du F-16 en miles. 

FALCON 

Le Falcon est sans doute l'avion qui, avec le Mig-21, a réussi le 
meilleur score en exportation. De nombreuses versions d'at¬ 
taque ont été refourguées, entre autres nations, à tous les pays 
plus ou moins copains avec les États-Unis. Le Falcon, qui a la 
capacité de recevoir un nombre d'armes assez époustouflant, 
est doté d'un réacteur générant une poussée respectable pour 
sa taille et lui permettant d'atteindre 1 500 km/h. Il a aussi un 
système d'avionique dernier cri avec un HUD et trois MFD, une 
verrière en bulle assurant au pilote une très bonne visibilité. Le 
F-16 est aussi très agile, et ce même à basse vitesse ce qui lui 
permet de jouer au plus malin avec ses ennemis plus patauds 
comme le Mig-29. En dogfight, il est pourtant déconseillé d'en- 



JOYSTICK 98 » 79 














































F-16 Mullirôle I ijihier 
\Iio-2‘,‘ Fulci’um 


■ JOUABLE SUR P233 64 MO RAM ■ EDITEUR UBI SOFT 

■ DÉVELOPPEUR NOVALOGIC ÉTATS-UNIS ■ TEXTE ET VOIX VO (VF 
BIENTÔT) 


MULTIJOUEUR 

TYPE 

NOMBRE 

ifiSEMI LOCAL 

8 

MODEM DIRECT 

2 

INTERNET SERVEUR 

100 



Bugs 

Un lips de dernière minute nous 
apprend que la version francisée de 
Novalogic, qui suivra la sortie de la 
VO, sera corrigée au niveau des 
bugs. Un coupon permettra 
d'echanger la VO contre ta VF. 


SurleMNovaMorld 


Novalogic, depuis la sortie de 
F-22 Raptor, met gracieusement 
à la disposition de ses clients, un 
serveur dédié à ses simulations. 

C'est ainsi que depuis un an, 
des Joueurs s'affrontent dans de 
grosses campagnes de F-22 
Raptor. La seule différence avec 
les autres serveurs de ce type, 
c'est que le moteur multiplayer. 
Intégré dans les produfts du 
développeur, frise la perfection : 
non seulement II permet de jouer 
avec des temps de réponse fort 
honorables (aux alentours de 
500), mais II le fait en absorbant 
quasiment les phénomènes de 
désynchronisation (appareils se 
« féléportant «), et est à même 
de gérer allègrement des parties 
composées de quelques 
dizaines de joueurs. A dire vrai. Il 
m'est arrivé là-bas de jouer à 
F -22 à plus de 50, avec une flui¬ 
dité parfaite ; mais pour ce qui 
est de F-15/Mig-29, le délire est 
censé pouvoir être poussé jus¬ 
qu'à 120 participants. Très sincè¬ 
rement. j'ai une curieuse ten¬ 
dance à les croire. Quoi qu'il en 
soit, j'ai joué au moment du test 
contre 25 personnes à bord de 
mon Mig 29, sur un jeu qui 
conserve globalement le même 
principe qu'en local, à savoir 
des bases aériennes antago¬ 
nistes à défendre dans un décor 
généré. De foute façon, parties 
en réseau ou pas, branchez- 
vous sur Nova World car un outil 
téléchargera automatiquement 
des patches (Il y en a déjà un) 
corrigeant certains des nom¬ 
breux bugs du jeu. 


trer dans des figures complexes nécessitant une grande inci¬ 
dence verticale comme de multiples loopings ou des chandelles 
car la puissance risque de ne pas suivre. 

Le moteur de jeu 

L e graphisme fait lui aussi partie des plus belles réussites de ce 
jeu : des paysages et des ambiances comme seul Novalogic 
sait les faire, défilent devant nos yeux ébahis, en accéléré 3D en 
800*600 ou en 1024*768 pour les heureux possesseurs de Voodoo 2. 
La chose tourne parfaitement en 800*600, toutes options au maxi¬ 
mum sur un PII 300. Sur un simple P200 muni de 36 Mo, on observe 
de nombreux ralentissements à cette résolution, mais rien de bien 
gravissime puisque même en 640*480 le jeu est très beau. De nom¬ 
breux types de paysages ont étés reproduits : steppes glacées du 
fin fond de la Sibérie, bords de mer norvégiens, déserts, jungle 
savane. Tout ceci est à la foi beau et crédible. La modélisation des 
appareils est tout simplement la meilleure que l'on ait pu voir 
jusque-là, tous jeux confondus : les gouvernes bougent de l'exté¬ 
rieur, les trains d'atterrissage sortent comme les originaux, en bref 
on a tout. Le seul point noir se trouve dans le domaine des effets 
comme les explosions ou les crashs qui demeurent les mêmes que 
dans F-22, à savoir pas bien terribles. De l'intérieur, on prend son 
pied à se balader dans les cockpits virtuels. Même si on ne peut 
pas agir avec la souris sur les commandes affichées, les instru¬ 
ments sont lisibles (souvent buggés comme dans le F-16) et actifs. 
Dès qu'on tourne la tête, on voit des reflets magnifiques dans les 
verrières qui réfléchissent même le tableau de bord. Aux alentours 
des bases aériennes, lors des missions, le dynamisme est là : il 




n'est pas rare de voir de nombreux appareils décoller, prêts à par¬ 
tir en mission. Comme d'habitude, on a droit à une panoplie d'ef¬ 
fets sonores en 3D, et les bruitages des réacteurs comme ceux 
des canons sont plutôt crédibles. 


Les campagnes 

L es campagnes et missions, malgré leur très grand nombre, ne 
sont pas la plus grande réussite du jeu. On reprend le système 
de Novalogic qui oblige à réussir la mission déjà recommencée 
45 fois, pour enfin passer à la suivante. D'après le développeur, il y 
aurait un semblant de dynamisme ou plutôt d'interactivité entre 
certaines d'entre elles, mais rien ne m'a permis de le découvrir. 
Néanmoins, la partie solo qui est tout de même largement potable, 
est un formidable entraînement pour le réseau et permet d'admirer 
l'excellent travail des graphistes au niveau des autres appareils 
présents dans le jeu. 

Bob Arctor 
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Ambiance en dogfight jamois vue. 

Nombre de joueurs en réseau et qualité de jeu. 

Grophisme superbe. _ 

Pas de gestion Direct 3D. _ 

Plus arcade que simulation._ 


EN DEUX MOTS 


Un petit chef-d'œuvre en réseau, et dans tous les cas un très 
beau jeu. Mig-29 et F-16 ne sont certainement pas des simu¬ 
lations de vol à proprement parlé, mais des hybrides entre 
un jeu d'arcade très prenant et un hit multiplayer. Malgré de 
bien nombreux bugs, le fana de dogfight y découvrira le 
meilleur jeu de ce genre à ce jour. 
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InfogranriGS nous propose une 
aventure de pirates comme 
on en rêvait enfant avec du bruit, 
de ia poudre et un trésor 
fabuleux. Lo connbinaison est 
idéale et le résultat explOSif. 



Aventure pour tout joueur - JPC CD-Rom 


L e monde des frères de la côte est immense. Il est fait d'océans 
et de trésors, de villes riches et de repaires secrets. Il foisonne 
de murmures de légendes fantastiques. Il en est une particulière, 
qui agite le coin de terre qui nous intéresse. Elle parle d'un pirate 
nommé Red Jack, trahi et tué. Elle annonce son retour, soixante- D©S COmbOtS biOPlVOPlUS 
dix ans après sa mort, pour un rendez-vous avec ses compagnons 
où la vengeance sera sienne. Les soixante-dix ans vont bientôt 
être atteints. Jeune garçon plein de rêve que vous êtes, vous 
l'ignorez encore... mais très vite, vous allez être mêlé à cette 
légende. Votre nom deviendra peut-être aussi connu que celui de 
Red Jack. En attendant, vous n'êtes que le petit Nick, innocent 
comme l'agneau et fragile comme un brin d'herbe. 





C ette aventure vous réserve maintes surprises. Son scénario se 
pla?t dans les rebondissements. Il vous place dans des situa¬ 
tions délicates où vous devez agir avec célérité, et d'autres plus 
détendues où seule la réflexion permet de progresser. Un moment 
vous vous dépatouillez d'un passage délicat d'une énigme à 
résoudre, pour l'instant d'après vous battre avec furie contre un 
ennemi effrayant 

L'ingrédient surprise de ce jeu, ce sont les combats. On ne nous 
avait pas habitués dans un jeu d'aventure à des phases d'action. Je 
vous vois venir, vous allez me dire que Lara est passée par là. Mais 
on ne peut pas assimiler Tomb Raider à un jeu d'aventure classique. 
Ici, nous sommes en présence d'un vrai jeu d'aventure. Ainsi le scé¬ 
nario comporte une histoire complexe, où de multiples per¬ 
sonnages interviennent sans que vous soyez obligé de 
les tuer. Tout au long de l'aventure, vous allez les 
rencontrer. Certains sont des amis. Ils vous aident 
à avancer en vous offrant des objets ou en vous 
donnant un coup de main. D'autres, neutres, se 
contentenL lors d'une discussion, de vous filer 


A Red Jack et ses joyeux compagnons, après le vol d'une cargaison d'or fantastique. 


82 • JOYSTICK 98 



















■ JOUABLE SUR PI 33 16 MO OE RAM 


■ EDITEUR INFOGRAMES 


■ DÉVELOPPEUR CYBERFLIX/ÉTATS-UNIS 


I NOMBRE DE JOUEURS 1 


■ TEXTE ET VOIX VF 






S i ce n'étaient les accès disque réguliers et le graphisme pourri, 
Red Jack serait une aventure réussie. Mais ses défauts empê¬ 
chent le joueur de s'immerger complètement. Pourtant, le petit Nick 
mérite qu'on s'y intéresse. Son apprentissage de pirate et son affron¬ 
tement avec le diabolique espagnol offrent une trop belle histoire 
pour que l'on passe à côté. De plus, souvenez-vous de la trahison, 
Red Jack doit être vengé. À la clé, il y a un fabuleux trésor qui tente¬ 
rait le moins intéressé d'entre nous. Alors, laissez-vous conduire et 
devenez une partie de la légende, vous ne le regretterez pas. 

Kika 


Le scénario structuré avec soin. 


P 
Li 
D 

EN DEUX MOTS 


Le mélange action et réflexion bien intégré. 


Le graphisme est moche. 


76 


A Mme Irma, transformée en prêtresse 
vaudou, vous donnera gratuitement 
de précieux renseignements. Même 
si elle apparaît en filigrane dans le 
scénario, c'est un personnage 
important à ne pas rater. 


Devenir pirate 
et affronter un 
diabolique 
adversaire, voilà 
ce que j’appelle 
des ingrédients 
prometteurs pour 
une belle histoire 
à ne pas rater. 

TIPS TECHNIQUE 

Attention, dès le début de l'aventure, 
vous risquez la mort. Alors pour 
éviter un accident fatal, à votre 
descente du rocher, rejoignez le 
village sans traîner en route. 


des indications sur la route à suivre. Enfin, les derniers se présen¬ 
tent comme vos ennemis jurés, cherchant votre perte à tout 
prix. Tôt ou tard, vous allez devoir les tuer. Les combats 
se glissent alors naturellement dans le cours du 
scénario. Ils coulent de source : on évite ainsi le 
piège de la nouveauté à ajouter à tout prix, et qui 
vient finalement casser la linéarité du jeu. De 
plus, grâce à eux, l'aventure change de rythme. 

L'intérêt en est relancé. L'idée d'utiliser des 
actions vives comme les combats est vraiment 
excellente. Sa mise en application est une réus¬ 
site. La pratique est bien amenée, avec un entraîne¬ 
ment presque en début de jeu pour mettre le joueur à 
l'aise. Ensuite, les combats successifs deviennent plus diffi¬ 
ciles et font intervenir, en même temps que le coup d'épée clas¬ 
sique, les cellules grises, pour utiliser au mieux le décor environ¬ 
nant. L'histoire de pirates sans originalité est dépoussiérée. Le jeu 
en est transformé, donnant toutes leurs chances aux joueurs. 


en anglais tout au moins Ije n'ai eu que la version anglaise sous les 
yeux) soulignent avec brio le caractère des personnages. Si la ver¬ 
sion française est aussi bien faite, alors le joueur aura vraiment 
l'impression de participer à l'aventure. L'interface est d'une simpli¬ 
cité intuitive. Tout se passe à la souris avec, pour vous aider à pro¬ 
gresser, un changement de curseur sur les objets manipulables. 

Les dialogues sont bien conçus. Les personnages rencontrés 
répondent en fonction de vos questions, mais l'indice Important 
que renferment leurs propos ne peut pas vous échapper. Même si 
vous faites une réponse qui clôt la discussion, vous pouvez réinter¬ 
roger la personne. Tant que vous ne lui avez pas soutiré le rensei¬ 
gnement qui vous fera progresser, elle acceptera de vous 
parler. Ainsi, impossible de se retrouver coincé si on n'a 
pas posé la bonne question. Tout est comme ça. Les 
énigmes sont en règle générale faciles. Il suffit de 
bien observer les éléments qui vous entourent 
pour les résoudre. Des scènes vidéo les souli¬ 
gnent même, pour être sûr que vous ne passez 
pas à côté. On nagerait un peu trop dans la faci¬ 
lité si les combats n'étaient pas là pour mettre du 
piment. La durée de vie est-elle ainsi rallongée ? 
Certes, mais on ne peut pas parler d'un ajout artifi¬ 
ciel. Le lien entre combat et réflexion est trop évident 
pour que le premier passe pour artificiel. 

Une bonne histoire 
de pirates 


Des personnages 
vivants 

S i les développeurs avaient parié sur le graphisme pour attirer 
l'œil du joueur, l'intérêt du soft aurait considérablement décru. 
Car, il faut bien le dire, on n'a pas affaire à un Myst. Les décors 2D 
mâtinés de 3D manquent de finesse. Les couleurs sont éclatantes, 
quelquefois trop. Par contre, les bruitages sont excellents. Les voix 


Red Jack vous offre une aventure de pirates haletante. Elle 
alterne, dans des phases très courtes, action et réflexion. 
Même les accès disque et le graphisme pas terrible n'arri¬ 
vent pas à noyer son scénario. Ouvrez la porte à vos jeux 
d'enfant pour apprécier pleinement cette histoire. 
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Powersiide, la course la plus rapide et la plus aboutie jamais réalisée sur PC : 

• Une liberté de conduite totale : une prise en main simple et intuitive pour une véritable 
évasion sur des circuits totalement ouverts • Des graphismes détaillés à l'extrême : une gestion * 

des polygones 4 fois plus puissante que les autres jeux de course • Une fluidité maximale : 
un univers entièrement en 3D temps réel, défilant jusqu’à 70 images/seconde • Un mode i 

multijoueurs : jusqu’à 8 joueurs en réseau... Alors prêt à tracer votre propre route ? 
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Par Junon, où j’ai foutu ma toge ? Aaah, 

voilà... Mes amis, bienvenue ! Je vous en prie, retirez 
vos babouches et enfilez ces cothurnes. Suivez- 
moi dans mon modeste palais, pas de Chl'chiS 
entre nous. Je VOUS Oi fait préparer une petite 
collation. Des paupières d’éléphant frites dans de la 

graisse d urus. Hmm, ça va vous plaire. 





A Pour laite progresser votre ville, vous 
aurez soin d'alimenter vos haPitalions en 
eau courante. L'eau est amenée depuis tes 
réservoirs par des aqueducs et sert aux Ion- 
laines et aux thermes. 


Si vis pocem... 

L 'empire romain ne s'est pas fait en un seul jour, et Caesar III nous 
propose de vivre tout ça aux premières loges en nous confiant la 
gestion d'une petite province d'Italie. Muni d'un pécule de départ 
ma foi assez conséquent, il va s'agir d'édifier une belle cité qui fera 
de vous un homme riche, aimé et respecté de tous. Et surtout de 
l'Empereur. Au commencement était la plaine. Une grande plaine 
parsemée de quelques arbres et traversée par des fleuves et une 
route. Très important les routes dans Caesar III. C'est par les routes 
qu'arrivent les colons et que tous vos administrés se déplacent d'un 
bâtiment à l'autre. Plus courte sera la route, plus efficace sera votre 
cité. Après avoir établi les premiers campements de colons et s'être 
prémuni contre l'incendie et les éboulements, le petit architecte 
impérial devra assurer l'approvisionnement en eau et en nourriture 
de la colonie. Pour attirer davantage de quidams, il devra ensuite 
fournir à la plèbe un accès aux équipements basiques : santé, diver- 


A L'un des risques principaux est le leu. 
Ce « calque • indique les zones qui 
risquent d'être touchées. Si vous avez 
construit une prélecture, les patrouilles 
permettront d'éviter la catastrophe. 


Q uelle classe, depuis que César m'a nommé gouverneur de 
province. C'est la belle vie... « Sestonius I Qu'on aille me 
chercher les musiciens I Un peu d'ambiance pour mon invité, par 
Jupiter. Et puis, faites péter les danseuses ! » STOOOPPP. Quoi ? 
Le lecteur n'est pas venu pour un remake d'Astérix mais pour un 
test ? Bon, OK, pfff, ça va, je m'exécute. Euh, je peux garder ma 
toge, quand même ? 

Alors voilà. Impressions est de retour pour l'une de ses grandes 
spécialités : le Sim City à la mode antique. Caesar III, c'est un peu le 
Domaine des Dieux dans votre PC. Sous ses dehors de jeu de 
construction pour Gréco-Romains, ce Caesar III est une sacrée salo¬ 
perie. C'est que ça a des exigences pas possibles, les Romains. 

Des thermes par-ci, un colysée par là, jamais contents. 

Ceux qui ont déjà traîné leurs sandales dans les précé¬ 
dents opus savent de quoi je veux parler. Le principe 
est resté le même mais, o tempora o mores, ce 
Caesar cuvée 98 est plus beau que jamais. 


Caesar III 

Sim City antique pour tous joueurs - PC CD-Rom 
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Large insulae 


Tllta lioaar canna* «volve, •« Il need* a «rcond 
Ijrpe of fond, aapplicd from a local markel. lo 
encouraie wcallhlcr plebea to niove In. 


^4 cxvupnntn Estrn rooB for 80 
Gaocntcd 6 Dnuuil ao far in tax. 
Rcnidcsta bave rrportcd no crime al alL 
370 0 9 0 


Un clic sur une habilation et vous 
connaissez les besoins immédials de 
ses occupants. 



li;duca(ion 


_ g ——_ 









Vos conseillers vous renseignenl 
sur les besoins globaux de la ville. 



Caesar III propose une 
campagne principale. Non 
linéaire, elle se ramifie en 
différentes missions suivant le 
niveau de difficulté que l'on 
recherche. Dans les provinces du 
Nord, l'accent sera mis sur le 
développement de l'économie. 
Au Sud, on sera en contact avec 
des peuples guerriers et la 
simulation sera rendue plus 
ardue par la gestion des 
combats. On pourra aussi choisir 
de disputer des missions 
indépendantes. Celles-ci sont 
nombreuses et variées, et nous 
mèneront en Afrique ou près des 
Alpes. Chaque mission donne 
accès à une nouvelle carte avec 
des décors et des ressources 
différentes, ainsi qu'un objectif 
de croissance, de popuiarité et 
de démographie à atteindre. 


tissement, culture, temples, etc. Le tutorial est chaudement recom¬ 
mandé si l'on veut bien saisir les concepts de Caesar III, la position 
de chaque bâtiment s'avérant d'une importance cruciale. Au prix de 
ces efforts, le petit urbaniste romain aura la grande fierté de voir les 
campements de base se transmuter en petites Casa puis en Insulae 
et en Villa classieuses. Des petits bonshommes, représentant 
chaque catégorie socio-professionnelle, se mettront à gambader un 
peu partout. La colonie devenant de plus en plus prospère, de nou¬ 
veaux colons viendront s'installer. Et il leur faudra à eux aussi tout le 
confort bourgeois en vogue à l'époque. Ce sera rebelote sur une 
superficie encore plus grande. 

Avec l'édification de tous ces bâtiments, les subsides de l’Empe¬ 
reur fondront comme neige au soleil. Pour équilibrer les comptes de la 
cité, le maire prévoyant devra compter sur les échanges commerciaux 
avec les autres comptoirs du bassin méditerranéen. En produisant des 
poteries, des meubles et du vin, le joueur pourra à la fois faire progres¬ 
ser sa colonie et faire rentrer des espèces sonnantes et trébuchantes 
dans les coffres de la ville. Une fois à la tête d'une cité imposante, hors 
de question de s'endormir sur ses lauriers. L'Empereur est un fiéfé 
fêtard, et il passe son temps à réclamer l'envoi de biens en tout genre 
comme du vin ou bien du vin. Vos administrés ne vous facilitent pas les 
choses non plus. Quand ce n'est pas un illuminé qui fout le feu à la 
ville, c'est une épidémie qui ravage vos beaux quartiers. Et puis les 
barbares menacent d'attaquer, et il faut prestement construire des 
murs de fortification et entraîner des légions en vue des combats. Non, 
finalement, la vie de gouverneur n'est pas une sinécure, 



Un débul de ville de base : des fermes, des temples, de 
l'eau, un théâtre, un marché... 



' Deux siècles pour édifier une cité. Plétinée en 5 minutes 
par les éléphants de combat I 



Avec les Impôts, le commerce sera le seul moyen de 
gagner de l'argent. Syracuse achète des olives, de t'huile, et 
des meubles. Ils vendent du marbre et de la viande. 

.. .poro bellum 

ar le principe, Caesar III ne s'éloigne pas de la grande lignée 
des Sim City. Pour un joueur confirmé, ce style de jeu devient 
gonflant à la longue. Mais pour le débutant, c'est un grand plaisir 
de voir évoluer et croître la ville qu'on a créée de ses petits 
doigts boudinés. Caesar III est à la fois plus facile d'accès et plus 
complet que Caesar II. Il y a de nombreux « calques » nous ren¬ 
seignant sur l'efficacité des bâtiments et les risques divers. Pour 
tous les choix cruciaux, on sera épaulé par un bataillon de 
conseillers. Mieux qu'avant, on pourra redéfinir facilement la 
priorité entre les différents secteurs de l'économie. Il suffira d'un 
clic sur un bâtiment ou un habitant pour connaître le statut et les 
besoins de chaque unité. Je dois avouer que, d'habitude, les jeux 
Impressions sont victimes de bugs et d'une finition limite. Ici, ils 
ont fait un effort. Même si parfois on se demande pourquoi cette 
foutue ville n'évolue pas comme prévu. C’est le défaut des Sims. 
Complexité réelle ou boucle étrange destinée à fournir au joueur 
un challenge infini ? On dira que cette fois le programme arrive à 
faire illusion. Caesar III est quand même assez difficile dès le 
début de la campagne. 

Le plus gros atout de Caesar III, c'est son ambiance très 
réussie. Moi qui suis ordinairement réticent devant ce genre de 
soft, je me suis retrouvé scotché plusieurs soirs de suite. La 
musique, tout d'abord, est vraiment envoûtante. Avec le temps, 
elle évolue : inquiétante en temps de guerre, grandiose quand la 
cité devient florissante. Et puis surtout, le graphisme est à la hau¬ 
teur. Il y a un nombre ahurissant de bâtiments à édifier : des 
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P133 16 MO 150 MO DISQUE DUR + 100 MO SWAP 


SIERRA 



IMPRESSIONS GB/ETATS UNIS 


VF 


1 




Sim City à la mode ontique. 


Graphisme. 


Musique. 


Difficulté Immédiate. 


Les bâtiments tournent avec la carte. 


Les environs de Clicliij en 344 av. J.-C 


temples de tailles diverses, des amphithéâtres, des cirques avec 
des lions et des gladiateurs... Le plus grand plaisir, quand tout se 
passe bien, est de voir des quartiers entiers de la ville se mettre à 
pousser comme des champignons. Il y a des dizaines de sprites 
différents pour représenter les habitations, de la masure la plus 


voire PC 


Réservoir 
Le port 

Poste d’ingénieur : assure la soli¬ 
dité des édifices 

Puits cartésien : en attendant l'ac¬ 
cès à un aqueduc 
Entrepôt : les biens en surplus y 
sont stockés. Ils pourront être ache¬ 
minés vers un autre entrepôt ou 
vendus auprès d'autres colonies. 
Ecole : pour l’enseignement pri¬ 
maire 
Théâtre 
Hôpital 

Jardins ; utiles pour Isoler les habi¬ 
tations des édifices bruyants 
(écoles, marchés) 

Marché : pour distribuer les mar¬ 
chandises 

Temples : Il faudra en construire 


pour chacun des cinq dieux, sous 
peine d’encourir le courroux 
divin. 

12 Grenier ; pour stocker les produits 
des fermes 

13 Ferme de blé 

14 Verger 

15 Thermes : ils ont la manie de la 
propreté, ces romains. 

16 Fontaine : l’eau courante est 
l’apanage de la culture romaine. 

17 Préfecture : les keufs patrouillent 
dans la ville pour combattre les 
incendies et le crime. 

18 Statue ; ça donne fout de suite un 
air plus fàourgeols au quartier. 

19 Extraction d’argile : doit être 
située près de l’eau. 

20 Sandwich grec : non. je plaisante I 

21 Manufacture de poterie 


22 Bibliothèque 

23 Colonie d’acteurs ; indispensable 
pour les théâtres 

24 Docteur 

25 Route : la route est automatique¬ 
ment pavée quand la zone est 
prospère. 

26 Sénat 

27 Forum : très intéressant, car il pro¬ 
cure les collecteurs d’impôts. 

28 Colysée : on pourra l’améliorer 
en construisant un centre d’en¬ 
traînement de gladiateurs et de 
lions. 

29 Amphithéâtre 

30 Académie : pour l’enseignement 
secondaire 

31 Centre d’entraînement de gladia¬ 
teurs 

32 Scierie et production de meubles 


6 

7 

8 
9 


10 

11 


1 

2 

3 



abjecte jusqu’au palace pour prélat bouffi. Évidemment, quand ça 
se passe mal, tout ce petit monde part en fumée en quelques 
secondes. Gasp ! Testé sur plusieurs configs, Caesar III s’acco- 
mode sans problème d’une machine modeste (Pentium 133). Le 
scrolling est correct et on pourra taquiner des résolutions plus 
élevées (800x600 ou 1024x768). Un petit reproche quand même : 
quand on fait tourner la carte, les batiments tournent également 
car les graphistes n’ont pas calculé les édifices sous tous les 
angles de vue. Bah I Impressions n'a pas non plus implémenté de 
jeu en réseau. 

Bref, si vous n’avez pas joué aux précédents épidodes et si 
vous êtes amateur du style, Caesar III devrait vous réjouir par sa 
réalisation fastueuse et son décorum sans pareil. 

lansolus 


Comportements parfois inexplicables. 


Caesar III revisite le concept du Sim City à la mode antique. 
Gouverneur d’une province de l'empire, vous aurez la 
charge d’une cité. Urbanisme, gestion économique, com¬ 
bats avec les envahisseurs barbares seront votre lot quoti¬ 
dien. Plus simple d'accès et plus complet que les précé¬ 
dents épisodes, il brille surtout par une réalisation graphique 
somptueuse qui vient masquer quelques comportements 
erratiques de la simulation. Un soft qui devrait intéresser tous 
ceux qui n'ont pas encore péri d’ennui dans un Sim machin. 
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Eclatez-vous! 


WingMan 




Hnip<)i}>nc/. le 
volant tlii système 


et c'est parti |5our rexperienee 
de conduite la plus réaliste que 
^•ous ayez jamais connue. Avec ce 
volant de eour.se pour PC, découvrez 

la sen.sation fascinante du retour de force. Réactions éclairA'iraf’cs :i la limite tie l'adhérence. 
Crashes violents. Ui technologie révolutionnaire l-l•'()RCI• utilise des transmi.ssions en 
câble d'acier de haute précision qui répercutent chaque sensation, chaque vibration, 
chac|ue virage dans toutes les fibres de votre corps. Avec le .système W'ing.Man l'ormula 
force, vous n'avez pas besoin de dépenser une fortune pour éprouver la sensation de 
conduire une voiture de compétition ! 


It’s vvhat vou toiich 


' .\ miiimIc ItHKhlT 






I 


Test 



Gloups ! Psygnosis sort un Tomb Raider mâle ! 
Non, fausse alerte, O.D.T. n’a rien d’une Lara Croft trofisexuelle. 
Plus complexe moiS moinS technique, lesott s’apprécie 

sans modération. 






A L'armement est classique. Mines, grenaaes. munitions, fusion, laser ionique et feu évoluent en 
fonction des bonus trouvés. Leur rareté augmente largement la complexité du Jeu. 


téristiques. Le plus équilibré est Ike Hawkins. Sa constitution 
balance entre force physique et force spirituelle. Elle est suffi¬ 
sante pour lui permettre de s'exposer à des combats à main nue 
sans trop de danger tout en lançant des sorts. La seconde est 
Julia Chase. Moins costaude que Ike, ses pouvoirs magiques sont 
plus développés. Les moins évidents sont Havok et Solaar, person¬ 
nages déséquilibrés en raison de leurs extrêmes capacités, leur 
manipulation est délicate. Le principe inspiré des jeux de rôle per¬ 
met aux personnages d'évoluer en fonction de leur expérience. 
Des bonus, le plus souvent dissimulés dans les niveaux, rendent 
effectifs les passages à des niveaux supérieurs. Le changement 
est sympa par rapport à un jeu d'action/aventure classique. Le 
personnage développe une plus grande affectivité. Le joueur a 
l'impression d'être mis à davantage à contribution. 

Autant cette idée permet au joueur de se sentir plus intéressé. 


A 16 sorts Issus des éléments pri¬ 
maires (leu. eau, air et terre) com¬ 
plètent votre équipement. De ptu- 
sleurs niveaux. Ils vous aident à 
affronter certains ennemis Imper¬ 
méables à tout autre moyen. 


U ne perle verte pour guérir une épidémie. Une perle noire pour 
entraîner la mort. Le monde d'O.D.T. possède des objets mani¬ 
chéens mais ses personnages sont plus troublants à classer. Qui est 
gentil ? Qui est méchant ? Le héros que vous jouez est bon, ça, vous 
en êtes sûr. Mais les autres ? L'équipage du Nautivole est composé 
d'individus aux buts cachés. A priori tout le monde s'est embarqué 
pour sauver une citée d'une épidémie mortelle. Mais la perle verte 
transportée, le médicament, est un objet de grand pouvoir. La tenta¬ 
tion est forte de s'en emparer et de s'en servir à ses propres fins. 
Y a-t-il un ver dans le fruit ? Le naufrage en pleine terre incognita 
permettra, peut-être, de révéler les desseins de chacun. 

De corps et d'esprit 

E n attendant, 4 personnages sont à votre disposition pour ce 
début d'aventure. Votre choix influe sur la difficulté et l'ap¬ 
proche du jeu car aucun d'entre eux ne possède les mêmes carac¬ 


90 • JOYSTICK 98 




























AVE CAESAR, CEUX QUI 
VONT BATIR TON EMPIRE 
TE SALUENT ! 


D ans C.'acsar III. toute l'action se déroule sur une 
seule i;rande carte représentant la province, 
(.'onstruction. stratégie et combats sont maintenant 
réunis sur un même écran. Découvrez plus de 
6n bâtiments différents, une population nombreuse 
et variée ainsi 
qu’un Empereur * 
intransigeant qui 

ne manquera pas 1: Il - j; 

de réclamer son dû . ‘f 

sur les ressources TU: ’ ' - ■ il 

et les ta.xes que ^ 

vous collectez ' . t- ’fî- fl' I- i'-i 

dans la cité. tK ■ 


A vons de renforcer.sans cesse les défenses de 
votre cité pour repousser les hordes d'as¬ 
saillants barbares et diriger, en temps réel, 
vos légions afin de combattre les troupes ennemies 

perchées sur 
puissants 

' '\tj '■ Rome a de 

• ' n O m b r e U .\ 

j ennemis et la 

■ •'* sursie de la 

ville dé|vnd de 
vos capacités a 

_la défendre. 


N ’oubliez surtout pas de divertir vos citovens sous 
peine de voir votre popularité tomber en tlecbe. 
Cionstruisez des théâtres et des amphithéâtres mais ne 
négligez pas les troupes de comédiens ainsi tiue les 
écoles de gladiateurs pour assurer la réussite de 
vos spectacles. 

Enfin. t|Uoi tiue ' • ^ • 

vous fassiez. '• 

n'oubliez pas \ ' ' U4!3 m| 

d honorer les v 

â dieu.x qui 
veillent sur 

votre cité : les liWt «J* 

ignorer vous_ 

'MwWwJliLx 

e.xposerait a de ^ -T— 

graves périls : 


Maintenant vous comprenez 
POURQUOI RO.ME ne s’est PAS 
FAITE EN UN JOUR... 
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■ JOUABLE SUR P133 16 MO 


I EDITEUR PSYGNOSIS 


I TEXTE ET VOIX VF 


I NBRE DE JOUEURS 1 


■ DÉVELOPPEUR PSYGNOSIS ANGLETERRE 


Les grosses bêles 
gui grouillenl 


24 types de créatures hantent les 
couloirs d'O.D.T. Du vampire au 
maton ventripotent. Ils ont 
^ chacun une attitude propre. 

Le maton vous affronte seul, sûr 
; de sa puissance et de son ventre 
; proéminent. Les mitrailleurs préfè- 
I rent s'enfuir pour revenir en force 
1 ou se planquer pour vous allu¬ 
mer de loin. Les petites bêtes ont 
I un instinct plus animal. Leur servir 
des cadavres est un bon moyen 
pour qu'elles vous laissent en 
paix. Les plus grosses créatures 
sont souvent les plus immunisées 
contre votre armement classique. 
Vous devez rechercher la bonne 
arme (quelquefois les poings 
nus) ou le bon sort qui créera le 
maximum de dommage. 






AComme dans Tomb Raider, une 
silhouette féminine égaie vos soirées 
d'hiver. Bien moins rembourrée et dénu¬ 
dée que Lara Croft, sa démarche reste tout 
de même sexy. 


}S 
lénu- 


mania- 


autant les erreurs techniques sont rebutantes. La 
bilité des personnages est complètement cassée par les 
problèmes d'angles de caméra. Il suffit de se trouver dans un 
angle ou derrière un mur pour perdre la moitié de sa visibilité. Pas 
trop gênant pour un jeu sans chausse-trappe, mais dans O.D.T., 
c'est la fin des haricots. Le début du jeu, composé de bâtiments 
posés dans le vide et sur lesquels il faut sauter, sert d'éliminatoire. 
Ceux qui perdent des vies ne s'en remettent pas. Limitation à 3 vies 
au départ et sauvegarde 2 fois par niveau (c'est un jeu console) 
n'autorisent pas à mourir souvent. De plus, la gestion des person¬ 
nages au clavier ou au joystick est loin d'être intuitive. Lever ou 
baisser la tête demande d'appuyer sur 2 touches. Il fau' absolu¬ 
ment avoir un game pad pour réussir à se dépêtrer des situations 
les plus tordues. Car il y en a une quantité incroyable. 


Des ennemis 
individualisés 


Knfin un jeu (raction où 
les basions demandent de 
la réflexion ! Il était temps. 

Ainsi, le joueur est 
eonstamment tenu en éveil. 


C haque niveau est un challenge à lui tout seul. Pièges et 
caches secrètes demandent une attention constante. Un 
changement de texture sur un mur peut masquer une pièce 
secrète. Sur le sol, attention, entre les deux se dissimule peut-être 
le vide. Un niveau n'est pas linéaire. Composé de plusieurs sec¬ 
teurs, vous y naviguez pour actionner levier et trouver les bonus. 
Plus souvent intérieur qu'extérieur, ils sont tortueux à souhait. Les 
ennemis n'y sont pas nombreux. Placés à des endroits straté¬ 
giques, ils savent poser suffisamment de problème. Leur intelli¬ 
gence a été particulièrement travaillée, pour vous offrir le maxi¬ 
mum de difficulté. Ici, les ennemis surprennent toujours. Ils se 
déplacent certes dans la limite du convenable mais bien plus que 
ceux de Tomb Raider. Leur placement est intelligent et souvent 
surprenant. Rien d'évident comme on pourrait s'y attendre dans un 
jeu console (je sais, j'exagère, mais j'adore casser du sucre sur le 
dos des consoles). Les boss sont incroyablement durs à éliminer 
avec l'armement classique. Pour parvenir à les passer, réfléchir 
est primordial. Enfin un jeu d'action où les bastons demandent de 
la réflexion pour détruire les ennemis ! Il était temps. D'autant plus 
que, grâce à ça, le joueur est constamment tenu en éveil. 

Le genre aventure/action rapproche tout de suite de Tomb Raider. 
Ce jeu ne nous en offre pas la beauté (le graphisme est moins 
riche) bien que les éclairages soient superbes, toutefois, au 
niveau intérêt, il est incomparable une fois qu'on a fait fi de ses 
défauts techniques. La complexité des niveaux et l'attitude des 
ennemis dépassent largement ce que Lara Croft a pu nous faire 
subir. Tout ça, pour vous dire que si les problèmes techniques 
avaient été éliminés et le jeu vraiment adapté au PC avec des sau¬ 
vegardes accessibles n'importe quand, son intérêt aurait été dou¬ 


blé, tout comme sa note. Dans l'état actuel, il reste un jeu com¬ 
plexe à souhait avec des ennemis comme on aime, des niveaux 
labyrinthiques et des énigmes simples, li/lais sa maladresse tech¬ 
nique l'enfonce et c'est bien dommage. 

Kika 




Les angles de caméras foireux 


1"»! Les bugs de cousions 


EN DEUX MOTS _ 

O.D.T. est un jeu bien conçu mais qui possède des Imperfections désa¬ 
gréables. Les angles de caméra et les problèmes de collision génèrent 
des difficultés artificielles. La maniabilité des personnrsges manque 
d'intuition. Pourtant, la conception de ses niveaux et l'intelligence des 
ennemis remarquablement travaillée raccrochent' le joueur, une fois 
passée la première impulsion de recul. 




















































de Votre apparence et de Vos 
pouvoirs divins ■ la po^sibiiité 


(^'} (rance Telecom 


Jouez sur Internet avec (^^ï) 

ht".l;n //•Hpnnral'.iac rtna n.nm 


ENTURTAINMENT 


4 

î'jf' 


Au commencement était Vôus... Le 

\ 

premier jour, Vous décidiez de Vos 
Pouvoirs et .de Votre Apparence. 


Les jouis suivants, Vous façonniez 
un Monde^^' Votre Image, peuplé 


■ Un jeu de stratégie divine 
tour par tour, ^1 le choix 


Le v.^eu Tout Puissant 


des Cré^^s et Espèces de Votre 

^ choix, ^is il fallut instaurer Votre Cuite, susciter Foi, Adoration et... 

I Crainte. Car pour Régner, vous devez se,mér le Bien ou la Terreur. Et 

I , f cortiment devenir Le Dieu d'entre les Ditàiix, l'Etre Suprême alors que 
, I . ...r.d'Autres, dans l'Univers, poursuiventjè mêmedessein? Dans ce jeu 
IX f de stratégie divine tour par tour, la Toute-Puissance est entre Vos 
Mains. Mais les Dieux sont-ils vraiment Etemels ? 


■ de modéliser Vos pia^tés et de ' A , 

sélectionner le type àe race que vous y placerei ■ Mode''-' • 

P ■' ' s ^ 

solo, i^ulti joueurs, en, réseau local|ou jusqu'à^ , 

lOO.U participants sur Internet ■ Des scènes . F 


cinématique^ spectacuiaires ■ Un univers _ 

-.L-l-.-î ->.-1- ^PC 
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Test 



Un jeu de rÔl© SimpI© et facile à manier. 
Rage of Mages ne se pr©nd pOS la tête et, 
du même coup, nous facilite la vie sans 
gommer la difficulté de ses niveaux. 

La combinaison marche bien. 


Ra^e of Mages 

Rôle P ot U y tout joueur - PC fc^-Rom 



D es troupes de moustiques nous frôlent, ralentissant la pro¬ 
gression dans les marécages. Et cette conne de paysanne 
qui n'a même pas pensé à apporter sa crème à la citronnelle avec 
elle I Heureusement que la récompense est intéressante, sinon je 
l'aurais laissée à ses kidnappeurs, deux pauvres minables du 
même acabit. Après tout, ne suis-je pas spécialement envoyé par 
le seigneur de ce royaume pour sauver cette terre de la destruc¬ 
tion ? Pourquoi devrais-je perdre mon temps dans des quêtes 
secondaires ? Ah, c'est vrai, j'oubliais : je suis un héros et tout 
héros a des obligations. Sauver des pauvres hères en est une, qui 
a toutefois certains avantages. En dehors des récompenses et des 
objets trouvés, vous découvrez ainsi de nombreux indices vous 
aidant dans votre quête principale. 



A la ville de Plagat est le lieu de repos et de détente. Après avoir vendu vos trouvailles au 
marchand, dllez donc taire un tour au bar. Vous y entendrez les derniers ragots. 



Simple et maniable 

R age of Mages se base sur les principes, éclaircis par une 
coupe en règle, des jeux de rôle. La création de personnages 
est simplifiée. Vous choisissez entre quatre héros types où seules 
des caractéristiques principales sont variables. Puis les quêtes 
s’échelonnent d'elles-mêmes, linéairement, tout au long du scéna¬ 
rio sans que vous interagissiez vraiment. Cette simplicité est 
idéale pour le grand public, mais le rôliste acharné ne s’y retrouve 
pas. Ce qui n'empêche pas ce jeu d'avoir des atouts non négli¬ 
geables pour charmer les plus hargneux d'entre nous. 
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I JOUABLE SUR P133 16 MO DE RAM 


I EDITEUR MICROIDS 


I DEVELOPPEUR MONOLITH ETATS-UNIS 


■ TEXTE ET VOIX VF 


MULTIJOUEURS 

TYPE 

“NOMBRE 

RESEAU LOCAL 

16 

MODEM DIRECT 

2 

INTERNET IP 

16 

INTERNET SERVEUR 

16 



FIRST, aou SHOULD SeiÊCT aOUR CHflPflCTÊP CCRSS ftOD GeflDEP. ^ 
CLICK on THE POPTPfllT aOU UKE IF aOU DO OOT KnOUl lüHlCH IS > 
ôETTER. iijE PECommenD aou to Pina ns the fighter > 




Les premiers niveaux 
sont rapidement avalés 
mais d'autres, plus 
eostauds, vous attendent. 


A Des scènes vidéo très courtes par¬ 
sèment le jeu pour une meilleure 
compréhension du scénario. 


Les niveaux sont extrêmement variés. Vous 
débutez dans un marais avec des moustiques 
aussi gros que vous. Vous poursuivez dans un 
sous-bois, dans un lieu assez élevé, et vous 
finissez par traverser un désert redoutable. Le 
graphisme fin offre des décors divers, regorgeant 
de nombreuses créatures qui vont de l'écureuil 
monstrueux au dragon magicien, sans compter les 
humains aussi hargneux que les mauvaises créatures. Les objets 
sont en tout aussi grand nombre. Classiques ou magiques, ils ne 
manquent pas et peuvent être vendus ou achetés dans la seule 
ville du coin, Plagat. 

Vous n'avez plus à attendre des heures pour que votre per¬ 
sonnage décolle. Dans Plagat, vous louez l'aide de mercenaires 
pour accomplir vos missions. Les points d'expérience sont ainsi 
vite gagnés. De plus, vous retrouvez rapidement d'autres héros qui 
viendront augmenter votre force de frappe. Ce qui ne veut pas dire 
que la difficulté s'en trouve amoindrie. Les premiers niveaux sont 
rapidement avalés, mais d'autres, plus costauds, vous attendent. 
Au final, plus de 25 vous offrent des combats autant basés sur la 
magie que sur la force physique. 

La maniabilité de ce jeu est impressionnante. La simplification des 
règles de jeu de rôle permet d'avoir à l'œil toutes les particularités 
des héros et d'agir dessus immédiatement. Lors des combats en 
temps réel, il suffit d'afficher la barre des sorts pour lancer, en 
moins de deux, 10 sorts différents avec chacun leur animation. 

Le mode réseau permet de se réunir à 16 pour se latter entre potes 
ou pour s'allier et détruire le maximum d'ennemis. Vos person- 


CharHctcr 

DflnRthf 


naine 


principes de jeu de rôle online sont bien respectés. Finalement, 
même les rôlistes retrouveront leurs petits avec en prime des 
objets costauds accessibles dès le début. 

Rage of Mages n'a rien d'un Baldur's Gates. Bien qu'il soit 
aussi classé jeu de rôle, le principe est différent. Le joueur est lié. 
Il ne peut que choisir parmi les quêtes proposées sur la carte. On 
le prend par la main pour le conduire dans des niveaux où il ne 
rencontrera aucun problème pour trouver ce qu'il cherche. Un peu 
simple, sans aucun doute, mais très riche et très maniable. La 
combinaison prend sans difficulté. 

Kika 


NeUarl’e et multi. 


Sur le site du 

--15^ iYRi,«j.« ilHuiii»i«L=iA4 «iiiT 
vous trouvez un forum en anglais 
qui vous tiendra au courant des 
derniers tips de Rage of Mages. 

Il vous donne aussi des adresses 
de serveurs, pour jouer en multi¬ 
joueur. Un éditeur de carte traî- ; 
ne même sur le Net. Pour l'ob te- 

Choisissez «ruMe^foc^^^menu : 

de gauche, choisissez la 4e 
ligne (download). Cliquez sur la , 
connexion de droite en bas. Il y 
a encore deux choix ; prenez 
celui de gauche : AIIMap.exe. 


nages ne sont pas importables du mode solo. À leur mort, leur 
résurrection les ramène nus au point de départ du tableau. Les 




^|Personnage^|éréoty£és^^^^^^^^^ 
** I Evolution des héros presque automatique. 


EN DEUX MOTS 


Rage of Mages est un petit soft simple qui sait faire son trou. 
Cette simplicité presque caricaturale devient un atout grâce 
à ia quantité de sorts, objets et monstres. Ce n'est pas un 
véritabie jeu de rôle, mais on y joue avec plaisir, pendant de 
iongues heures. 
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ll^'l Vo YACj? AU 

POUR rnj\iF?^rjM5R iE3 DE»'' 

pa5::e ht ecpUwer a la p?; 


|t JEUX PC 

^ 'Gagnant incontestable 
du Jeu 1998 le plus 
dingue - ceci dit en toute 
gentillesse' 


JOUEUR PC 

Intégration d'énigmes merveilleuses, 
intrigue irrésistible; des dizaines de 
personnages avec qui dialoguer' 


'''iv 




JEUX ELECTRONIQUES 
STRATEGIE PLUS 

'N'oubliez surtout pas d'y 
Jouer - mais ne faites pas la 
méeame erreur que moi Ne 
Jouez pas seuP 



LE MONDE DES JEUX 
ELECTRONIQUES 

'Dans ce Jeu d'aventures, vous vous 
trouvez â la recherche de la 
caractéristique la pus fondamentale 
de la vie; votre propre identité' 
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Ça a !a COUleur de Settlers, l’OCleur 
de Settlers, mais ce n’est pOS Settlers. 
Hummm... C’est QUOI ? Peut-être 
le dernier jeu d un programmeur de 

Settlers 2, CjUi SOlt. Je vérifie vite fait. Ah ben, 
oui, c’est bien ÇO. Quel troublant hOSOrd ! 



Chevaliers et Camelots 

Settlers-like pour tous joueurs - PC CD-Rom 



Des icônes apparaissent 
au-dessus de ws iarbins pour 
vous indiquer ce qu’iis ont en 
tête (faim, ennui, travaii). 

Si ies combats sont intrinsè¬ 
quement réussis, la gestion du 
déplacement des troupes est 
lourdingue. ► 


Q uelque chose me dit qu'il serait utile de créer une nouvelle 
rubrique pour cataloguer les softs de ce genre. Je ne sais 
pas moi, on appellerait ça des Settlers-like, par exemple. Sans 
dec', ça me rendrait bien service pour remplir la fiche technique 
de ce test. Et puis c'est plus parlant que le sempiternel stratégie- 
gestion qu'on vous colle régulièrement. Allez zou, c'est dit, c'est 
fait, et tant pis pour le suspense. Chevaliers et Camelots va donc 
faire remonter des souvenirs ludiques émouvants, enfouis au plus 
profond de votre cerveau acidifié par des années de rave teu¬ 
tonne. Mais je m'égare. Après tout, l'Allemagne n'est pas qu'une 
compile de musiciens technos, de skinheads équipés de machines 
à cartes bleues pour dépouiller moderne, ou de séries télévisées à 
l'action aussi rythmée qu'un débat entre le Pape et Balladur. C'est 
aussi un pays qui adore les jeux créant des univers donnant l'im¬ 
pression de pouvoir exister sans vous. Enfin, presque, puisque 
vous êtes quand même là pour participer un peu à l'histoire, en 


qualité de grand décisionnaire. Cette fois, vous vous retrouvez à la 
tête du royaume anglo-saxon, en l'an 1204, qui risque de dispa¬ 
raître en raison de la rébellion de vos seigneurs. Afin de sauver 
votre retraite, vous devez donc reconquérir votre territoire, vic¬ 
toire après victoire, tout au long d'une vingtaine de missions. 

Des parties longues 
comme un jour 
sons pain 

S achez tout d'abord qu'exceptées les unités de combats, vous 
ne dirigez pas directement les habitants de votre village. Ces 
derniers vaquent à leurs occupations, correspondant bien évidem¬ 
ment à leur formation de base, sans que vous ayez besoin de les 
commander. Vous vous contentez de donner des ordres généraux 
(construisez tel truc, formez tel type d'homme) et le reste se fait 
tout seul. Ceux qui ont déjà joué à Settlers voient très bien de quoi 
je parle, mais je vais quand même tenter d'éclaircir la chose, pour 
les autres. C'est vrai, y a rien de plus chiant que de lire un truc 
qu'on ne comprend pas alors qu'en fait si, un peu, mais pas com¬ 
plètement, parce que c'est juste une question de compréhension, 
le truc dont je parle. Vous voyez ce que je veux dire. En gros, 
chaque individu de votre royaume ne sait faire que la chose pour 
laquelle vous l'avez créé. Ainsi les serfs transportent les produits 
d'un endroit à l'autre, les maçons construisent et réparent les bâti¬ 
ments, les paysans fournissent du blé aux meuniers, les bûcherons 
rapportent du bois aux charpentiers, etc. Toute la difficulté du jeu 
est de gérer cet équilibre fragile entre tous ces acteurs écono¬ 
miques. Car il est facile de se laisser déborder par une mauvaise 
organisation. Un exemple simple : vous devez créer des troupes 
pour défendre votre village des attaques ennemies. Bien. Il vous 
faut donc des armes, des armures, des hommes et également des 
chevaux pour la cavalerie. Pour fabriquer armes et armures, vous 
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Ju JAELF S"; PENTIUM 133 24 MO RAM 


B EDITEUR UBI SOFT 


D:' vr:i.O;'PEUR TOPWARE INTERACTIVE ALLEMAGNE 


^ TEXÏI: ET VOi:-. VF 



RÉSEAU LOCAL 6 


MODEM DIRECT OUI 
INTERNET IP 6 



Le pain et le vin sont les deux 
mamelles de Chevaliers et Camelots. 


avez besoin de planches de bois, de cuir, voire de fer. Les planches 
sont fournies par la scierie, elle-même livrée en matière première 
par les bûcherons. Pour le cuir, c'est un peu plus chiant. Le fabri¬ 
cant d'armures est approvisionné par le tanneur, lui-même ali¬ 
menté par l'éleveur de porcs, ce dernier étant un grand consomma¬ 
teur de maïs. Le maïs est fourni par les fermes, mais celles-ci 
doivent aussi subvenir aux besoins des meuniers et des écuries. 
Car il faut également penser à nourrir votre population, sinon elle 
risque de mourir de faim. Pour créer des hommes, vous devez pos¬ 
séder de l'or. Et pour avoir de l'or, vous devez avoir des mineurs 
dont la production sera amenée au métallurgiste, etc., etc. En tout, 
ce ne sont pas moins de vingt-cinq industries différentes qui inter¬ 
agissent entre elles pour vous apporter la prospérité. Votre rôle est 
donc de construire vos bâtiments de façon intelligente, afin d'éviter 
au maximum une quelconque pénurie. Un rouage se grippe, et c'est 
toute votre économie qui couine. C'est pour tout cela qu'une mis¬ 
sion dure généralement entre une et deux heures au minimum, le 
temps de se développer et de pouvoir devenir offensif. 

Les combats, donc 

L a gestion des combats est sûrement la partie la plus lourdingue 
de Chevaliers et Camelots. Ce n'est pas tant la variété des uni¬ 
tés, tout à fait correcte pour ce genre de jeu (dix unités allant du 
fantassin de base aux archers en passant par les chevaliers), que 
leur gestion sur le terrain. Car je rappelle que, contrairement aux 
autres, vous contrôlez le déplacement de vos soldats. Le problème 
est que le moteur utilise un système de cases pour positionner les 
unités. Un peu comme pour une bataille navale. De ce fait, lorsque 
deux groupes se trouvent côte à côte, le simple déplacement 
d'une unité provoque une insupportable partie de pousse-pousse, 
chacun poussant l'autre, mettant alors toute votre organisation en 
l'air. Les unités se retrouvent éparpillées, et vous mettez un temps 
fou pour les replacer comme vous le souhaitez. Il suffit que pen¬ 
dant ce temps l'ennemi attaque et, ce qui était une stratégie de 
défense mûrement pensée devient vite un «moi vois, moi tue, et 
advienne que pourra». C'est con car, pour le reste, j'avoue être 
tombé sous le charme. Ce genre de soft, moi ça me rappelle mes 



Vous vous retrouverez très vite à la tête d'une fourmilière. A 
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'■ Donnez tes ordres de construcllon. vos hommes 
s'occupent du reste. 


parties de Lego ou de Playmobil quand j'étais petit. Le graphisme 
(en 800x600 ou en 1024x768) est particulièrement soigné, bourré de 
détails et de petites animations. Ainsi, vous voyez en temps réel 
les stocks de chaque bâtiment, le tout restant particulièrement 
lisible. De plus, malgré le nombre impressionnant d'unités se bala¬ 
dant à l'écran, je n'ai pas observé de ralentissements particuliers, 
même au plus fort des combats. DK, j'utilise un PII-300 mais, quand 
même, je connais des softs équivalents techniquement qui rament 
sur cette bécane. En fait, le principal défaut de ce jeu est la répéti¬ 
tivité. Vous vous amusez comme un fou pendant six heures puis, 
une fois que vous avez compris le truc, la lassitude apparaît. De 
plus, l'Intelligence Artificielle n'est pas des plus vicieuses (les uni¬ 
tés peuvent se croiser sans s'attaquer ; l'ordinateur attaque un 
coup puis repart alors qu'il aurait pu vous achever), et est surtout 
très moyennement agressive. Tant mieux pour les joueurs débu¬ 
tants, frustrant pour les autres. Pour conclure. Chevaliers et 
Camelots est typiquement le genre de soft auquel il faut jouer de 
temps en temps, comme ça, pour passer le temps. 

Fishbone 


L'organisation de votre économie. 


Graphisme et animation très détaillés. 


La gestion des unités de combats. 


On fait toujours la même chose. 


U 

ei 

F'--; DEUX 


Ce vrai-faux Settlers 3 est attachant par son graphisme et 
sa gestion économique, mais, à l'instar de ses prédéces¬ 
seurs, il risque de lasser rapidement le joueur en raison de 
sa répétitivité. 
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Çi j’avais un marteau...* 



SETTLERS 
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Plus d’un million de fans attendent leur retour 



3 peuples (Chinois, Romain et Egyptien) aux caractéristiques et qualités différentes. 
Des milliers de personnages en 3D qui animent votre écran. 

Un environnement soigné en 3D. 

De nombreuses options stratégiques de combat. 

Un jeu en réseau via LAN ou Internet. 


*ce serait le tonlieur ! 

O 1998 Blue Byte Software GmbH. Tous droits réservés. Les logos, les graphismes et les noms sont déposés. 
Setders ITI est une marque déposée de Blue Byte Software GmbH. Toutes les autres marques et noms de marques 
sont la propriété de leurs détenteurs respecrifs." 

Pour plus d'informadon consultez le site www.setders3.coni. 
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Monolith Pl’O riGPl inventé 
avec cette fidèle réplique 
du mythique Gauntiet. 
Effectivement, à plusieurs, 

Get Médiéval S’ovère excellent. 

Un petit jeu pou ‘ le 

break entre deUX parties d’un 

soft plus conséquent. 




moquer de ce qu'il se passe à l'écran. Bref, Get Médiéval annonce 
la couleur. Voilà un soft qui ne se prend pas au sérieux. Espérons 
que la localisation en français ne viendra pas tout foutre en l'air, 
comme c'est trop souvent le cas en ce moment. 

Comme sur Atari 

B on, c'est super simple. Vous choisissez votre personnage 
parmi les 4 archétypes habituels : guerrier, archer, magi¬ 
cienne, walkyrie. Vous progressez en vue de haut dans des don¬ 
jons remplis de trésors et de distributeurs de streums. Pof I Des 
clefs à récupérer, des portes à ouvrir, des téléporteurs à emprun¬ 
ter, etc. Ce qui s'avère instantanément soporifique en solo prend 
ici tout son intérêt à plusieurs. Car on pourra s'éclater à Get 
Médiéval jusqu'à 4 joueurs sur un même PC (clavier + joypads). 
Les contrôles sont triviaux : les directions pour se diriger, une 
touche d'attaque et une attaque spéciale pour éliminer toutes les 
créatures à l'écran. Super simple mais super fun : à plusieurs, on 
fait la course pour être le premier à récupérer les bonus de vie ou 
les power-up. En ramassant les power-up, on peut faire progresser 
son personnage en points d'attaque et de défense ou hériter de 


À On n'est portais pas trop de trots 
pour quadriller les coins surpeuplés. 


A lors que Gauntiet ressort sur borne d'arcade (Naomi), Mono¬ 
lith, les développeurs de Blood et Shogo, nous pondent une 
adaptation fort réussie du célèbre soft. On sent qu'ils ont vraiment 
eu envie de se faire plaisir, en recréant l'un des jeux les plus 
emblématiques des années 80. Ils aurait pu utiliser de la 3D partout 
mais ce n'est pas le cas, Get Médiéval est tout en bitmap, comme 
l'original. Et, à l'arrivée, c'est bien plus réussi que la tentative pré¬ 
cédente (Mageslayer de Raven). 

Get Médiéval nous accueille avec une intro en images de syn¬ 
thèse en 256 couleurs un peu pourrave. On craint le pire et on s'ap¬ 
prête à skipper le film. Attendez I C'est avant d'entendre les dia¬ 
logues. Les développeurs de Monolith se sont amusés à doubler 
l'intro à plusieurs. Ambiance le grand détournement. Le guerrier 
parle avec un fort agzent chermanique, l'elfe envoie ses flèches en 
faisant « schboïng ! » Les doubleurs passent leur temps à se 


Get Médiéval 
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■ DÉVELOPPEUR MONOLITH ÉTATS-UNIS 
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RÉSEAU LOCAL 4 

MODEM DIRECT OUI 

INTERNET IP 4 



Les perses 


ZARED le BARBARE 
Le gros balèze de la bande. Il 
fait virevolter joyeusement sa 
hache pour attaquer à distance. 
Très résistant, Il manque néan¬ 
moins de vitesse et se fait donc 
piquer les bonus par ses petits 
copains. 




4 


I 


LEVINA la MAGICIENNE 
Cette obsédée du cul a buté 
son mari le magicien Abaddon 
avant de rejoindre l'équipe. Elle 
envole des attaques d'énergie 
magiques à longue distance 
mais sa cadence de tir est un 
peu faible. 



ERYC l'ELFE 

Qui dit elfe, dit tantouze. Voilà 
donc Eryc la tantouze. Très 
rapide. Il balance de véritables 
volées de flèches. Mais bon, ça 
reste un elfe. 



KELLINA la WALKYRIE 
Cette fille de Roi est peut-être la 
meilleure combattante de la 
bande. Elle peut tirer à distance 
et c'est la plus rapide. Un choix 
Intéressant. 




flVERl 


A SI vous avez ramassé le Masque du Démon, pendant plusieurs secondes les monstres fuiront à votre approche. 


caractéristiques ponctuelles (masque démonieque qui fait fuir 
tous les monstres, etc.). Évidemment, au bout d'un momant, on 
devient plus organisé. On laisse les joueurs les plus abîmés récu¬ 
pérer les recharges de vie. Mais pour les power-up c'est toujours 
la foire d'empoigne. 

Laisse-moi d'Ia iife ! 

G et Médiéval propose plusieurs modes de jeu. Dans le mode 
quête, on partira explorer un donjon fortement défendu, avec 
un combat final contre le dragon maître des lieux. De niveau en 
niveau (40 au total), les aventuriers auront à combattre des 
monstres de plus en plus puissants. Et de temps à autre, il faudra 
même se farcir des boss de fin de niveau plutôt balèzes, comme 
cette araignée géante qui occupe la surface de tout un écran et 
balance des attaques de toile gluante. Dans le deuxième mode, Get 
Médiéval génère des donjons aléatoires qui nous permettent de 
casser du streum à l'infini. Excellent pour se lancer une petite par¬ 
tie vite fait, un peu comme un flipper. Côté réalisation, Get Médiéval 
ne révolutionne pas le monde du codage. Un simple scrolling (mais 
en parallaxe et en 16 bits quand même). Du coup, ça fonctionne sur 
toutes les configurations. Même votre vieux Pentium 90 fera 
l'affaire. Le côté humoristique de l'intro se retrouve aussi dans les 
voix digitalisées des personnages. Ils balancent des commentaires 
de temps en temps, genre la magicienne qui gazouille avec une 
voix à la Barbie Girl ou le gros musculeux de guerrier qui se plaint 
de ne pas avoir assez de bestioles à équarrir. Voyant une option jeu 
en réseau, je m'empresse de tester la chose. Petite déception : 
même en jouant sur plusieurs PC, tous les joueurs sont forcés de 
rester en groupe (tous les joueurs doivent tenir sur un même 
écran), hlors de question donc de partir chacun de son côté à 
l'aventure. Ben ouais, c'est un peu le principe d'une équipe. Notons 
enfin que sur son site Internet, Monolith met à disposition un édi¬ 
teur de niveaux pour créer ses propres donjons. 



.AVER 


.AVER 


(JOYSTICK 1 ; 


’T] C'est aouniiei. 

♦i Jouer à 4 sur une même bécane c’est cool. 
^ Des décors un peu simple 

‘^^'^rMësî^gfoüp^ernésëôîr"*""™**™'***" 


EN DEUX MOTS _ 

Get Médiéval reprend le principe d'un soft ultra simple mais 
ultra efficace : (Sauntlet. Chiant au possible en solo, ce jeu 
prend tout son Intérêt à plusieurs. Pas gourmand, bien réa¬ 
lisé, plein d'humour, (3ef Médiéval est un petit programme 
d'arcade bien sympathique. 


Ail IISII Uits 
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L'animation des villes. 


La gestion économique. 


La phose combat trop longue à otteindre. 


Les options diplomdllques peu nombreuses. 


H Une notion pat ile. 


1602 se pidce dons lo cotégorie simulotlon économique 
pimentée de combats colonialistes. Sa réalisation est tout à 
fait correcte, mais les événements qui parsèment le soft sont 
trop prévisibles pour titiller les joueurs une fols qu'ils ont fait le 
tour de lo gestion financière. Il laisse un goût de “pas assez". 


a 


Cré©r sa vill©, la faire prospérer et se voir 
r©nn©rci©r par ses ouailles par la création de 
multipl©S sculptur©s à son effigie, c’est ce 
que j’app©ll© I© pi©d. 


1602 

Gestion pour tout joueur - PC CD - Rom 


A Seuls les bateaux peuvent 
explorer les terres, tis découvrent 
tout d'un seul coup. 


Chaque matière première possède 
son bâtiment parti'" lier avec des 
animations rylh , .ont les étapes de 
l’exptoltatton. V 


L e bruit du marteau résonne dans les rues. Le terrassier s'est remis 
à l'ouvrage. Le brouhaha des passants n'arrive pas à couvrir ce 
tap-tap si particulier. Tout le monde se précipite au marché, où une 
cargaison de cacao vient d'arriver. Le quai ne manque pas d'anima¬ 
tion non plus. Les bateaux s'y arriment avec fortes clameurs. Ils pro¬ 
viennent des nombreuses colonies de notre nation. Tous ne battent 
pas notre pavillon. Ils commercent avec nous grâce aux nombreux 
traités signés avec les autres pays. Pour l'instant, notre maire n'a 
déclaré la guerre à aucun d'entre eux, comme le poussaient à faire 
ses conseillers militaires. Aussi, notre cité vit-elle en paix et s'enri- 
chit-elle. En cet an 1602, elle devient l'une des plus puissantes de cet 
univers parsemé dUes. Ainsi tout va bien en ce bas-monde. S'enrichir 
n'est-il pas le but de ce jeu de simulation économique 7 

À ce stade de l'histoire, le petit navire esseulé de nos débuts est 
loin derrière nous. Il nous a bien servi en amenant nos colons et nos 
matériaux de construction dans cette île promise à un grand avenir. 
Les colons ont construit les premiers établissements. Ils ont 
résisté à la peste, aux pirates et à la sécheresse pour 
devenir de bons aristocretes replets. Votre ville a 
ainsi connu plusieurs stades de développement 
avec ses bâtiments propres. De la dizaine de 
constructions accessibles au premier stade, à la 
centaine proposée au dernier, le soft se montre 
d'une grande richesse. Mais avant de parvenir 
jusque-là, vous devez bosser dur. Amener les 
condiments et les minerais nécessaires à vos 
habitants, vendre, acheter tout en essayant de gar¬ 
der un solde positif devient un véritable casse-tête 
pour tout bon gestionnaire qui se respecte. Trouver le 
bon équilibre entre taux de population et ressources est un 
challenge intéressant qui colle le joueur (moi la première) è son PC 
pour un bon bout de temps. 

Pour soulager vos futurs maux de tête, les nombreuses anima¬ 
tions de vos villes vous offrent un spectacle continuel tout mignon qui 
charme pour un moment. En effet autant les villes sont vivantes, 
autant les environs sont tristes. Certes, il y a bien quelques cerfs que 
vous chassez pour leur viande, mais où sont les oiseaux dans le ciel ? 
Et les bêtes sauvages que l'on trouvait dans Age of Empires ? Ce 
vaste monde est soudain bien vide une fois sorti de la gestion finan¬ 
cière, surtout que Iss catastrophes sont toujours les mêmes. Alors où 
trouver de l'action 7 Chez les voisins 7 

Au bout d'une longue durée de jeu (trop longue pour ne pas vous 
endormir en cours), vous parvenez enfin à créer un château et des 
forges d'armes. À vous infanterie, cavalerie, artillerie et armada de 
guerre I Vous pouvez enfin agresser les nations proches I Les com¬ 


bats s'effectuent en temps réel. Conquérir une île revient à détruire le 
port les marchés et les châteaux-forts s'ils existent ou pratiquer une 
diplomatie vicieuse. Mais là les choix sont quasi inexistants. On se 
souvient avec bonheur de « Conquest of the New World » et on lui 
rend alors hommage pour ses possibilités d'espionnage et d'attaques 
en sous-main qu'il proposait 

Ce jeu est parti sur de bonnes bases. Il offre, outre son gra¬ 
phisme et sa musique de qualité, une simulation économique respec¬ 
table. Mais voilà, on finit par s'y ennuyer. Une fols que l'on a 
atteint le dernier stade de développement les événe¬ 
ments deviennent répétitifs. Les combats procèdent 
toujours de la même tactique. De plus, une seule île 
pour une nation limite considérablement les 
approches stratégiques. Les explorations uni¬ 
quement par bateau et les tribus indigènes, 
d'intelligence et de civilisation trop similaires, 
réduisent encore d'avantage le champ des évé¬ 
nements. Après avoir passé tant de temps pour 
développer sa nation, on s'attend à quelque chose 
en plus. Là, on reste sur sa faim ; même le mode 
campagne ne parvient pas à l'assouvir. 

Kika 


EN DEUX MOTS 
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Leekx) est très sexe quand elle mofche et quand elle rompe. 


, La pauvreté des décors. 


"I L’ambiance pleine de vide. 


45 


EN DEUX MOTS _ 

C'est un jeu Inachevé : on se promène en voulant être 
surpris, mais c'est tellement plein de vide que ça devient 
vite lassant. Et devant toute l'originalité du monde créé par 
l'équipe de Besson, on se dit, en regardant le jeu, que la vie 
est mal laite. Dommage I 


Le Cinquième Élément Offiv© SUT nOS PC. 
Je tiens à calmer les hard-core gamers 
qui nous lisent : il ne s’agit en rien d’une nouvelle 

carte 5D à la con. 


J e dois avouer que j'ai beaucoup aimé le film « Le Cinquième 
Elément ». Et ceci, je le clame haut et fort au sein de cette rédac¬ 
tion et au péril de ma vie I Aussi, lorsque j'ai vu le jeu prêt à être testé, 
je me suis précipité dessus, mains tremblantes, et langue pendante. 
Passées les cinématiques qui me replongent dans le film de Besson, 
le jeu commence. Un homme aux épaules carrées, remplissant un 
T-shirt orange putassier, se détache sur un aplat bleu censé être un 
ciel terrien. Les nuages semblent être découpés dans du mauvais 
calque, et les couloirs et les bâtiments ont dû être construits à partir 
de la boite Lego de base. C'est à travers ces cubes en 3Dfx que je vais 
à la rencontre de mes premiers adversaires habillés en gros vigiles. 
Ces derniers sont armés de fusils d'assaut, et II me faut vider un char¬ 
geur et demi de ma ridicule pétoire sur chacun d'eux pour en venir à 
bout. Là, les cadavres des gros disparaissent, en même temps que les 
armes qu'ils transportent. Impossible de prendre un de leurs gros 
flingues... Ça va être dur, je le sens. Aussi, je me dis que j'ai de la 
chance: ça ne rame pas. 

Passé le premier niveau en compagnie de Corben (le faux Bruce 
Willis), je change de personnage pour la suite. La richesse principale 
du jeu réside dans la gestion différente des deux protagonistes. Cha¬ 
cun d'entre eux possède des capacités qui lui sont propres, et les 
niveaux deviennent alors aussi différents que complémentaires suivant 
le personnage que vous choisissez. Mmm, je vais pouvoir abuser de 
Leeloo. Mop, j'appuie sur la touche « s » pour la faire marcher 
comme une prostituée, zou, j'appuie sur la touche « w » 
pour la faire ramper comme une soumise. Ça fait sou¬ 
rire. Cela dit, on est bien loin de Tomb Ralder, même le 
second qui n'est plus tout jeune. 


Une fois de plus, je traverse des couloirs carrés, persuadé de les 
avoir déjà vus avec Corben, sauf que cette fois-ci, je me fais agresser 
par des boîtes de savon bleues ou noires, avec l'appellation « police ». 
Un peu plus loin, je me retrouve dans ce que l'on peut appeler un 
extérieur, à me faire courser par des E.T. à la forte poigne, et plus 
futés que les flics récemment rencontrés. 

La jouabillté du jeu n'est pas mauvaise, le moteur 3D étant telle¬ 
ment vieux qu'il a fait ses preuves. Les personnages sont relativement 
bien gérables, les interactions avec le décor fonctionnent honnête¬ 
ment, et on dispose d'une bonne palette d'actions différentes. Mais 
à partir de là, ça ne m'amuse plus. Je me rends compte 
alors que le jeu est creux par rapport à l'univers foison¬ 
nant que nous offrait le film. Le vide est prépondérant, 
et les décors ne se limitent qu'à des grilles mal 
fermées, des interrupteurs gros comme des 
assiettes, et des consoles d'ordinateur perdues au 
milieu de vastes bureaux pleins de rien. Et puis la 
moindre progression dans n'importe quel couloir ou 
sur une corniche d'immeuble apparaît comme une 
belle démonstration de popping intempestif et agaçant 
(improprement appelé clipping, apparition incongrue 
d'éléments graphiques. On pourrait faire un super jeu de mot 
avec « éléments » mais il est tard). 

Pete Boule 


■ JOUABLE SUR PENTIUM 166 ■ EDITEUR GAUMONT INTERACTIVE ■ DÉVELOPPEUR KALISTO 


■ TEXTE ET VOIX VF ■ NBRE DE JOUEURS 1 
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|n pour tout public - PC CD-Rom 


A Corben et un gros vigile. 
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Une simulation d’ Indycar orientée 
arCOd© Qui n© s© prend pas trop 
au sérieux. c’©st loin d’êtr© 
désagréabi© pour passer le t©mps. 
Mais pour cela, Il faudrait qu’il vous r©St© 
un p©U de sous après OVOif acheté 

Monaco Grand Prix. 






Graphisme c 


des circuits. 


■I ilmr ii-:. artificielle décevonte. 


Plutôt réussi graphiquement, Newman Hass est un soft des¬ 
tiné à ceux qui apprécient l'arcode et possèdent une 3Dfx. 


D e rindycar, avec l'écurie Newman Hass 
en vedette, c'est encore un truc qui doit 
faire fantasmer un maximum d'Américains. 

Nous, on s'en fout un peu, question de culture. 

Mais ce n'est pas ça qui doit influencer ce test, il 
faut rester objectif, coûte que coûte. Après avoir choisi 
son pilote préféré parmi les 16 en présence (vrais noms, vraies 
écuries, tout ça), direction la piste (11 circuits au total) afin de 
voir ce qui nous attend. En fait de voir, il faudrait plutôt employer 
le terme «admirer» car le graphisme est de bonne facture. La 
voiture est bien modélisée, mais c'est principalement au niveau 
des circuits que le boulot est le plus appréciable. Celui de 
Lagune Seca est à mon goût l'un des plus réussis. Le bord des 
pistes est très détaillé, la profondeur de vue tout à fait correcte, 
les couleurs bien choisies. Sur le plan des effets visuels, il est 
dommage que les traces de pneus ou les étincelles fassent un 
peu cheap. Pour le reste, les roues s'arrachent, les suspensions 
se cassent, les ailerons se détruisent, les nuages sont animés, 
bref, visuellement il n'y a pas grand-chose à reprocher à ce soft. 
Les arrêts aux stands sont également de bonne facture. En ce 
qui concerne l'animation, le résultat est évidemment meilleur 
sur une 3Dfx qu'en mode Direct 3D. Pour vous donner une idée. 


des ralentissements sont présents en 800*600 avec les drivers 
D3D de la Voodoo 2. Par contre, la version Glide est rapide et 
fluide, bref tout comme on aime. 


De rarcade, oui. mois 
quand même.,, 


EN DEUX MOTS 


E n ce qui concerne le pilotage, ne vous attendez pas au miracle. Il 
s'agit d'un jeu d'arcade, et à ce titre celui-ci ne mettra pas vos 
qualités de pilote à contribution. Bien qu'il existe des dégâts, la plu¬ 
part des chocs et des touchettes avec les autres pilotes se finissent 
sans autres avaries dans le bac à sable. Vous n'eurez pas besoin de 
trajecter comme un fou non plus, puisque vous pourrez freiner et 
accélérer à tout moment sans grandes chances de partir en tête à 
queue. C'est clair, le réalisme n'a pas été le souci premier 
des programmeurs. Ce qui est plus embêtant, c'est la 
quasi absence d'intelligence artificielle des autres 
pilotes. Les voitures déboîtent de manière com¬ 
plètement erratique, passant de la gauche à la 
droite de la piste alors qu'elles n'ont pas l'inten¬ 
tion de doubler. De même, la plupart du temps 
elles ne tiennent aucun compte de votre pré¬ 
sence sur leur trajectoire, et les accrochages 
sont donc nombreux dès qu'il s'agit d'être un peu 
fin. Sans parler des trajectoires foireuses des 
concurrents qui roulent dans l'herbe sans autres diffi¬ 
cultés. Reste à parler des légers réglages possibles, de 
l'ergonomie insupportable pour naviguer dans les menus, et enfin 
des commentaires débiles durant la course qui arrivent générale¬ 
ment avec plusieurs secondes de décalage avec l'action. En résumé, 
Newman Hass est plutôt meilleur qu'il n'y paraît, car il réussira à dis¬ 
traire le joueur peu exigeant en matière de course automobile. 

Fishbone 


JOYSTICK 98 • 107 


I 




















































ROGUE SgUADRGN 


IIECESSnilE 


COMBATTEZ 

L'EMPIRE 


iindossez la combinaisoii de pilote de Liikc Skywalkcr, leader de l'iinité Rogne Squadron. Pilote de X-\ving, 
'ï-\ving, A-wing et snowspeeder, menez les forces de L'Alliance Rebelle contre l’Linpire sur plus de 
15 niveaux tout en 3D dans l'univers de La Gttrrre lîes Etoiles™. 


Pulvérisez AT-ATs,TIP! figliters mais aussi tous les autres vaisseaux Impériaux jusque 
dans la tranchée de l'Etoile Noire. ^ 


www.lucasarts.com/products/rogue 

www.starwars.com 
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trois clics de la souris. En gros, on paramètre les angles et la posi¬ 
tion de la balle avec un panneau dédié et on simule la frappe d'une 
façon quasi automatique. Le troisième type de swing est beaucoup 
plus intéressant et difficile (à un tel point que, sur certains tour¬ 
nois, celle-ci est obligatoire) : on bouge la tête du club sur un par¬ 
cours vu de haut avec un mouvement de la souris et on frappe la 
balle avec la trajectoire et la force voulue. 


Quelques erreurs 

L inks 99 est très beau et tout et tout. Mais un truc me dérange : 

quand verra-t-on enfin un jeu de golf micro en vraie 3D, où il 
sera possible de se balader partout et de faire des trucs, inédits 
graphiquement dans ce genre de jeux, tels que jouer en vue sub¬ 
jective (j'ai quasiment fait ça toute ma jeunesse, au Racing Club de 
Versailles) ou encore orienter le joueur en temps réel en voyant le 
paysage dûment scrollé sur la gauche ou la droite ? Bon, les gars, 
ça n'est pas compliqué, ce n'est pas comme si je demandais à 
Ballesteros d'être humble ou encore à Arnold Palmer de grimper 
aux arbres et de faire un triple saut. Je veux juste avoir droit à un 
joli moteur avec plein de jolies textures. Bref, une sorte de 
Doom Trophée Lancôme. 

Bob Arctor 


iipciiibililo ascendante avec tous les add on. 


Ires bonne simulation du swing. 


Très jolis graphiques. 


Peu de parcours dans le jeu de base. 


Absence d'effets graphiques dignes de ce nom. 


EN DEUX MOTS 


Jeux après jeux, la série des Links s'étoffe de nouvelles 
possibilités. Malgré, somme toute, assez peu de parcours 
proposés (quatre), on retombe sur nos pieds en découvrant 
la multitude de parcmètres pris en compte par ce soft qui, 
en toute logique, reste le meilleur du genre. 


De tous les softs de golf, la série 
des Links est certainement la plUS 
prestigieuse et aussi celle qui 
a vu naître le plUS d’extensionS 

et de parcours. 


Links LS 99 

Simulation de golf pour amateurs et bourgeois - PC CD-Rom 

L inks, cela semble désormais devenu traditionnel, sort une nou¬ 
velle version tous les ans, pour le plus grand bonheur des petits 
et des grands, et faisant à chaque coup evancer d'un pas la tech¬ 
nologie de la simulation de golf sur micro. Le Links grand cru 1999 
n'échappe pas à la règle malgré quelques fautes de parcours. Sur 
l'ensemble du produit, on regrette l'absence d'effets graphiques 
ou de projections de sable dans les bunkers. Per contre, lorsque 
perdu au beau milieu des arbres, on tente de se rapprocher du 
drapeau, on risque fort de se prendre une balle ayant rebondi sur 
les troncs. Heureusement, l'ambiance du parcours ainsi que sa 
géographie sont plutôt bien présentées. 

Du côté esthétique, les images des lieux sont tout bonnement 
superbes et réalistes. Pendant les tournois, on a même droit à la 
clameur de la foule. Le joueur (on peut choisir Arnold Palmer, 
parrain de la série) est, par contre, assez peu personnaliseble. On 
choisit uniquement son sexe et son appartenance ethnique 
(curieusement, il n'y e pas de femme noire) et on pourra juste 
chenger la couleur de son polo. Bon. 

Réalisme 

F ort heureusement. Links 99 nous permet de régler un tas de 
paramètres au niveau du jeu. Bien entendu, les possibilités des 
clubs sont fort bien définies et ces derniers réagissent aussi d'une 
façon crédible : en jouant avec un fer trois sur un green, on risque 
fort de décoller une motte de gezon. Le must de la version 99 de 
Links est qu'elle nous donne l'occasion de contrôler parfaitement 
notre swing. Le chose peut se feire de trois façons. Les deux pre¬ 
mières, traditionnelles, recréent le mouvement à l'aide de deux ou 


Vocabulaire 


BUNKEW 


Étendues très 
chiantes de sable. 


PITCHING WEDGE. SAND WHX3E 


■ Deux fers très utilisés pour 
approcher ou pour sortir des 
bunkers. Ils possèdent un 
angle très ouvert et donnent 
à la balle une trajectoire très 
haute ainsi qu'une forte ten¬ 
dance à rebondir sur le sable 
avant de toucher la balle. 

ItWiMIl Étendue d'herbes 
hautes bordant un parcours 
et séparant les trous. 


DOGLEG 


Se dit d'un trou 
dont la trajectoire (qui va du 
tee au drapeau) est brisée 
en son centre d'un côté ou 
de l'autre. L'expression est 
aussi utilisée pour les chiens 
qui ont une patte cassée. 

S'applique à un trou 
(ex. : un par 4} et définit le 
nombre Idéal de coups pour y 
rentrer la balle. Bien sûr, les pars 
ont été évalués juste après la 
construction par des super 
champions. Mais comme 
l'univers est en expansion, les 
pars 4 deviennent des pars 5 et 
nous, amateurs, on se fait 
toujours salement baiser. 


tou 


_Le nom de l'Instrument 

avec lequel on frappe la balle. 
Ne jamais dire « cannes » 
ou pire « cannes de golf » 
sous peine de passer pour un 
con, ou pire, un sale prolo et 
de vous faire vomir dessus. 

Façon de tenir un club, 
en général avec les mains. 

Appellations de coups en 

dessous ou au-dessus du par. 
Exemple : « Aujourd'hui, j’al 
fait un albatros sur le trou », 
peut prêter à confusion. 
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Test 


■ JOUABLE SUR P16é30MO DE RAM ■ EDITEUR ELECTRONIC ARTS 

MULTIJOUEURS 

TYPE NOMBPF 


■ DÉVELOPPEUR EA SPORTS CANADA ■ TEXTE ET VOIX VF ■ NBRE DE JOUEURS 12 

RÉSEAU LOCAL 12 

MODEM DIRECT 2 

INTERNET IP 12 





injouables. Ainsi la maniabilité ne souffre, en aucun cas, des ajus¬ 
tements et on retrouve les mêmes plaisirs qu'avec NHL 98. 

,,,à un 99 
sans révolution 

L e graphisme a été retravaillé. La Motion Capture a encore 
été utilisée à plein tube pour nous proposer des joueurs 
toujours plus criants de vérité, et de nouvelles animations. Les 
effets de reflets se sont améliorés avec une patinoire aussi 
réfléchissante qu'un miroir. Le décor voit des spectateurs 
s'agiter et réagir aux actions des équipes. 

Mais est-il vraiment nécessaire de passer à NHL 99 ? Certes, 
les évolutions apportées sont intéressantes, mais celui qui 
possède le 98 (à moins d'être un fan intransigeant du hockey) 
peut continuer à jouer sur ses deux oreilles avec son vieux 
soft. Les changements et les évolutions ne sont guère radi¬ 
caux. NHL 99 est juste un peu plus customisable et évolué que 
son prédécesseur. 

Kika 


Le grgpriisme est criant de vérité. 


Rien d'indispensable par rapport à NHL 98. 


P 

EN DEUX MOTS 


NHL 99 n'apporte pas suffisamment d'évolution pour prendre 
le pas sur son prédécesseur. Le 98 reste encore une grande 
réussite. Ceux qui le possèdent ne verront pas d’utilité à 
passer au suivant à moins d’être de grands fans. 


Chaque nouvelle Onné© VOit 
de nouvelles versions de jeux de 
sport débarquer. ConTIPne le Vln, 
certaines cuvées sont excellentes 
et d’autres juste bonnes. NHL 98 étolt 
exceptionnel.. 99 peut-ll mieux taire ? 


L es jeux de sport s'égrènent au fil des ans comme les compéti¬ 
tions recommencent année après année. Electronic Arts a bien 
compris le truc. Raflant toutes les licences qui traînent sur le mar¬ 
ché, l'éditeur américain sort chaque année une nouvelle version 
de ses jeux de sport. Goif, basket, football américain et hockey sur 
glace, presque aucun ne manque à sa panoplie. Alors, comme 
chaque année, la version de son hockey sur glace 99, NHL, arrive 
sur nos bureaux. 


D'un 98 exceptionnel.. 


N HL 98 avait vu son graphisme passer à l'accélération 30. 

L'intelligence artificielle (LA.) des joueurs était exception¬ 
nelle malgré quelques bugs. En gros, c'était un jeu qui tuait. Au 
présent, NHL 99 voudrait prendre la relève de son prédécesseur 
très réussi. Les quelques défauts existants sont donc revus. Ainsi, 
ri.A. a été ajustée pour nous offrir des équipes sur le qui-vive, 
réagissant à la moindre des situations. Déviant le tir, jouant 
derrière les filets, poursuivant les opposants, les 
joueurs cherchent le contact et se font plus pres¬ 
sants jusqu'à la baston. Le niveau de difficulté 
s'accroît mais reste tout à fait gérable, même 
pour un débutant Des exercices d'entraîne¬ 
ment lui permettent de bien prendre en main 
son équipe. Un degré débutant fait son appari¬ 
tion pour lui offrir autant de sensations qu'à un 
habitué de NHL, sans que les matchs soient 


AMéme sans carie accélératrice, le jeu 
(bien que moins beau) reste à peu près 
jouable. Il faut s’attendre inévitablement à 
quelques ralentissements. Mais les mouve¬ 
ments des joueurs restent fluides. 


Les corps se rapprochent, les joueurs 
cherchent l'affrontement. ► 


NHL 99 

Sport pour tous joueurs - PC CD-Rom 













































Toiti Clancy 


Un Musl en multi-joueurs 
Disponible sur PC CD-ROM 
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JOUABLE SUR P133 


DEVELOPPEUR JRC 


TEXTES ET VOIX ANGLAIS 
NBRE DE JOUEURS 1 


L es add-on de Quake 2 se suivent et se ressemblent. 

Les décors et les textures n’ont pas beaucoup 
bougé. Les nouveautés sont plutôt rares et manquent 
d'originalité. Parmi les cinq nouveaux ennemis, seul le 
commandant médical semble s'extirper de la grisaille. 

Il fait revivre les morts et possède un armement 
constitué d'explosifs améliorés. Les armes n’amènent 
aucune surprise. Certes, la tronçonneuse est toujours 
très agréable à manier, mais elle manque singulière¬ 
ment de perversité. Alors était-il vraiment nécessaire 
de l'ajouter ? Pourquoi ne pas avoir pensé à un cou¬ 
teau électrique, ou mieux un grille-pain à résistance 
géante (ne brûle pas, mais grille à souhait vos ennemis ?) 
(NDRC : Épisode d’aujourd'hui : Kika pète les plombs). 
Comparé aux cartes et patches que l'on trouve sur le 
Net, on s'aperçoit que les développeurs commencent 
à manquer d’imagination. Ils n'arrivent plus à concur¬ 
rencer les niveaux construits par les fans et essayent 

de nous jeter de la poudre aux _ 

yeux avec de nouvelles vidéos et ^ 
musiques. Mais qui se laisserait X 
prendre par si peu ? U/ V 

Kika 


1_ __ . Æ 

TOü! ■ . 

WINDOWS 95 ET98 OPENGL _ 

lOU/ P133 _ 

ûDlï!-. SOFTWARE 
DÉVti ■','’bUP 

ROGUE ENTERTAINMENT _ 

VOIXVO 

MBR : i.JO- r 16 


Quake 2 

Ground Zéro 

Add-on Quake 2 pour tout joueur 
PC CD-Rom 




Tests 

Bref 


Actua Tennis 99 


KKND2 

stratégie temps réel pour 
canard d’élevage - PC CD-Rom 

E n cette période de pré-fêtes propice aux dépenses familiales de tous 
poils, KKND 2 arrive à point nommé pour ne pas être acheté. Car outre le 
fait que ce jeu de stratégie est déjà sorti depuis six mois outre-Manche, 
c'est en fait deux années plus tôt qu'il aurait été correct de le proposer aux 
joueurs. Je ne parle pas tant du graphisme sans caractères (bâtiments et 
des unités), des 51 missions puant la repompe facile, de la pauvreté des 
ordres que l'on peut donner, de l'intelligence artificielle vraiment artificielle, 
ou encore du moteur asthmatique sur un PII 300, que de l'horrible ennui qui 
se dégage de ce jeu dès les premières minutes. Et pourtant, tout commen¬ 
çait plutôt bien avec de superbes vidéos, principal attrait de ce soft. Reste, 
pour les masos, la possibilité de choisir parmi trois genres (humains, 
mutants et robots, faut dire que ça se passe dans un contexte post¬ 
nucléaire), d'enterrer certaines unités, une pseudo gestion du relief (avan¬ 
tage pour les unités positionnées sur des falaises) et enfin un mode multi¬ 
joueur de 8 personnes. Les purs et durs resteront sur leur Total Annihilation, 
, r- — ■— si et le grand public sur son Starcraft. 


àv- 


- ^v- 




KKND 2 ne dénigre donc en rien 
son prédécesseur, aussi raté que 
lui en son temps. 

Fishbone 

MULTIJOUEUR 


RESEAU LOCAL 
MODEM DIRECT 
INTERNET SERVEUR 


TOURNE SOUS 
WINDO WS 95 ET 98 
JOUABLE SUR P166 
16 MO RAM 


EDITEUR INFOGRAMES 
DEVELOPPEUR 
MELBOURNE HOUSE 
TEXTES ET VOIX VF 


Strat 


gie pour tout joueur- PC CD-Rom 


S pellcross ne paie pas de mine. Son graphisme j 
est on ne peut plus démodé. Et si ce n’était que | 
ça : mais le terrain est divisé en carré, les sons sont I 
lamentables et l'écran de gestion ressemble à un 
écran Dos légèrement habillé. Même le célèbre UFDI 
qui date de quelques années faisait plus moderne. 

Pourtant une fois que l'on passe les premiers) 
aprioris, on découvre un jeu de la vieille école UFO. 

Car le principe de ce jeu en est inspiré. Dans le camp des humains, vous 
affrontez le côté obscur avec ses ores, ses morts vivants et ses êtres abâtar¬ 
dis. Les combats s'effectuent au tour par tour. Vous déplacez des groupes 
d'unités issue d’une armée de terre tout à fait classique. Un écran de gestion 
vous permet de conduire des recherches, d'acheter des hommes et du maté¬ 
riel et de choisir les terres à conquérir. Les missions sont très bien équilibrées. 
Dommage, l’ensemble est coulé par l’absence de beaucoup d'options deve¬ 
nues maintenant classiques. Ainsi, on ne peut jouer que le camp des humains 
et le mode multijoueur est passé à la trappe. 

Kika. 


10URNES0USWrJD0WS95ETDC65 INTERACTIVE TCHECOSLOV. 


A près la récente avalanche de jeux de tennis (au moins deux), Gremlin y va de son titre avec Actua 
Tennis 99, le dernier venu dans la gamme des Actua Sports. Y se la joueraient pas un peu EA Sports, 
chez Gremlin ? À la différence de ses prédécesseurs, Actua Tennis s'est offert la licence officielle puis¬ 
qu’on retrouvera les 64 noms des vrais joueurs de la vraie vie qui iront s'ébattre sur 10 terrains, complète¬ 
ment fictifs pour leur part. 

Après quelques minutes de jeu, on se marre. Disons qu'Actua Tennis joue dans une catégorie... euh, diffé¬ 
rente de celle de Great Courts III, la référence actuelle en tennis sur PC. Les contrôles sont très simples 
(pas moins de trois coups différents) et les mouvements étonnants (les joueurs ont une fâcheuse tendance 
à renvoyer la balle avec les talons). Grâce au support de la Power VR et de la 3Dfx en Glide, Actua truc 
propose, par contre, un graphisme assez fin. Les possesseurs d'autres cartes pourront aussi taquiner la 
haute résolution sous Direct3D. Avant d’assassiner Actua Tennis, remarquons la présence de deux fonc¬ 
tionnalités originales : un éditeur de joueur et un mode de jeu en réseau local (qui faisait cruellement 

; défaut à GCI 


I). Mais bon, vu le peu d'intérêt de la réalisation. 


lansolo 


TOURNE SOUS WIN 95,98 
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INFOGRAMES 
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les Hits PC 
à prix top 



PAR WANDA 


Avis aux 
joueurs n’ayant 
pas de fortune 
personnelle 

Ça ne va pas. Mais alors pas du tout. Je ne 
sais pas ce qui m’arrive, mais je manque 
de pêche à un point... À un point que vous 
z'imaginez même pas. Et puis c'est pas ce 
que j’ai vu dans le bureau des chefs qui va 
me la rendre, ma pêche : «Logiciel pour 
filles», sur la boîte de cette immonde daube 
de jeu Barbie. Mais merde ! Arrêtez de 
prendre les filles pour des connes. mes¬ 
sieurs les éditeurs. Arrêtez de nous croire 
incapables d’apprécier un bon jeu. un vrai 
jeu. Ou alors je demande à ce que soil 
rajoulée la même mention sur tous les jeux 
que j’aime, moi. fille et joueuse : 
Battlezone. Unreal. Total Annihilation... 
Tiens, ça me fait penser que j’ai oublié de 
vous donner une super info le mois dernier. 
GT Interactive a sorti Batailles Stratégiques. 

son add-on pour TA. sous deux formes : 
seul à 199 F. et en bundle avec TA pour 299 F 
Bon. ben ça fait au moins une injustice 
qui est réparée. 


JET FIGHTER 


DELUXE 


GAMME COLLECTION CLASSIQUE O’UBI 
SOFT. 99 F. PENTIUM 166 + 3DFX 
Les modèles de vol ne sont pas terribles, 
mais tout le reste est nickel ; missions 
sympa, moteur 3D rapide et super fluide, 
joli graphisme (bien qu'un peu sommaire), 
excellent pour le dogfight. choix d'avions 
intéressant : F-14. F-18 ou F-22. Bref, voici 
un titre qui s'enorgueillit du label 
«Recommandé par Bob Arctor». (Joy n° 88) 




POWER CHESS 


GAMME SIERRA ORIGINALS 
DE CENDANT SOFTWARE. 99 F. 
PENTIUM 133 

Power Chess est encore à l'heure 
actuelle le meilleur jeu d’échecs qui 
soit jamais sorti sur PC. le seul qui 
supporte la comparaison avec un 
adversaire humain. Pire : c’est le seul à être idéal pour tous les 
niveaux de jeu. grâce à un adversaire qui s’adapte complètement à 
vous, et dont l’unique but est de vous faire progresser. Grâce aussi 
à son hallucinant didacticiel, qui rejoue chacune de vos parties en 
vous expliquant coup par coup toutes tes erreurs que vous avez 
commises. Réveillez le Kasparov qui dort en vous... (Joy n° 78) 


BIRTHRIGHT 


«JP*--'- = 








■r-' 


GAMME SIERRAORIGINALS DE 
CENDANT SOFTWARE. 99 F. 

PENTIUM 166 
À sa sortie, il y a un an et demi, 
ça faisait pas loin de 107 ans qu’on I : Vf [• --•- 

l’attendait. Du coup, on a été un peu .. 

déçus. Mais maintenant qu’il y a prescription, reste que 
Birthright est un excellent jeu de rôle, inspiré d’une vraie 
campagne d’Advanced D&D. et qui réunit jeu traditionnel à la 
Heroes of M&M et séquences en 3D dans les donjons. Les 
parties 3D sont super moches mais le reste est très bien. (Joy n" 83) 





m SUBCULTURE 


J GAMME COLLECTION CLASSIQUE 
'.ij D’UBI SOFT. 99 F. PENTIUM 166 
CARTE3D 

Graphisme superbe, environnement 
super prenant - immersion garantie ! - 
missions intéressantes et variées, 
moteur 3D bien beau et bien fluide, 
savant mix entre exploration, action et gestion... Tout y est. quoi. 
Sauf qu’à la longue, on a un peu tendance à devenir claustro. Il a 
d’ailleurs fallu quelques temps à lansolo pour se remettre de son 
test. (Joy n° 87) 


BATTLEGROUND : 
NAPOLEON IN RUSSIA 

I GAMME COLLECTION CLASSIQUE D’UBI SOFT. 99 F PENTIUM 100 



Avis aux amateurs de war- 
games napoléoniens I (Les 
autres, abstenez-vous : cette 
époque est chiante et austère 
comme c'est pas permis.) La 
série des Battleground a 
encore frappé. On y retrouve 
le redoutable moteur mis au 
point par Talonsoft : efficace, 
super mignon et j'en passe. 
(Joy n” 87) 


i^play 

Découvm les 
nouveautés 
Replay : 

Oddworid: 



d’Abe 

Deadlock 


Le Trésor 
des Toltèques 

Flying Corps 


Pro Pinball 



Et toujours : 

I Ultimate Doom, Hexen, Heretic, 

I Arcade Classics, Z, Doom 2, Final 
I Doom, Quake, Death Rally, SPQR 
I L'Amazone Queen, Créatures, Puzzle 

V 


I Bobble, Imperium Galactica, 

I Sensible World of Soccer, Nine, 

I j Arcade Classics, Mortal Kombat 3. 





















Absent depuis plusieurs 
mois, alors qu'il était 


DOSSIER 

PAR STÔWJvJE QUEPETIN 


leader sur le marché 
des cartes graphiques 
d'entrée de gamme 
avec la série des Virge, 
le constructeur 
californien S3 (Sight, 
Sound, Speed) revient 
avec sa nouvelle puce 
SavageSD. Elle se 
positionne comme une 
puce de milieu de 
gamme, directement 
en concurrence avec le 
Voodoo Banshee en 
termes de 
performances et de 
prix. L'intérêt essentiel du 
SavageSD est son faible 
coût : le chip est plutôt 
bon marché. Cela dit, 
la technique de 
compression de textures 
(S3TC) laisse rêveur. 



la 3D compressée 


L e premier constructeur à 
nous proposer une carte 
architecturée autour du 
Savage3D est malheureuse¬ 
ment Hercules, avec la Ter- 
minator Beast. une carte AGP 2X SBA 
comprenant 8 Mo de SDRAM. Je dis 
malheureusement, car la carte de Her¬ 
cules est la seule que nous avons pu 
tester à ce jour et parce que Hercules 
n’est aauellement pas ou peu distribué 


en France. Cela dit, STB et Diamond 
annoncent tous deux, pour les semaines 
qui viennent, une carte du même type 
- et donc offrant globalement les mêmes 
performances, à quelques chouias près. 
De plus, à l’image de la stratégie adop¬ 
tée par Intel avec son 1740, S3 diffusera 
également son chip auprès des inté¬ 
grateurs de Taiwan. On verra alors 
toute une flopée de cartes à des prix 
défiant toute concurrence envahir les 


rithmes de compression foisonnent 
également dans les jeux vidéo, mais là, 
il s’agit souvent de technologies pro¬ 
priétaires. Souvenez-vous du superbe 
boulot réalisé par Cryo pour le mode 
de compression des textures d’Atlan- 
tis. Depuis l’avènement de DirectX et 
de ses cartes accélératrices, il man¬ 
quait à Direct3D un mode de com¬ 
pression performant qui puisse servir 
de standard à toute l’industrie du jeu. 


» 



Legende 


magasins d’ici quelques mois. 


L'AGP rc\'isitc 


Que les choses soient claires : la com¬ 
pression des textures est une donnée 
essentielle pour des jeux de plus en 
plus beaux et de plus en plus réalistes. 
Depuis des années, les modes de com¬ 
pression sont utilisés pour les images 
(format JPEG), la vidéo (MjPEG, MPEG 
I et 2) et bientôt pour la téléphonie 
sur IP et la visioconférence sur Inter¬ 
net, avec le futur MPEG 4. Les algo- 



Les coyotes de S3 se sont engouffrés 
dans ce trou technologique et ont 
développé le S3TC, lequel a été adopté 
par Microsoft et est devenu le système 
de compression de textures standard 
de DirectX 6. 

Concrètement, qu’apporte la com¬ 
pression de textures dans un jeu ! Elle 
permet d’utiliser des textures plus 
grandes et améliore donc la qualité 
visuelle du jeu. Ou bien elle permet 
de préserver de la bande passante, tant 
dans les transferts avec le bus AGP 
que dans les transferts au sein même 
de la puce 3D. Evidemment, la puce 
Savage3D décompresse en temps réel 
ces algorithmes tandis que les autres 
cartes les décompresseront de façon 
software. Et c’est là le point clé de la 
réussite de cette puce : c’est cette aug¬ 
mentation de la bande passante au sein 
du pipeline 3D qui donne au Savage3D 
son niveau de performances (S3 annonce 
des transferts AGP équivalents à un 
bus AGP 4X). Un exemple tout simple 





















VSYNCH 

( Veitical Synchronisation ) 

Significntion : Le Vsynch est une technique qui permet à la puce 3D de des¬ 
siner une nouvelle image avant que l'image précédente ne soit complète¬ 
ment affrchée. Concrétement, le fait d'activer le Vsynch («Vsynch enable» 
dans les drivers) limite le frame rate à la fréquence de rafraîchissement de 
l'écran (85 fps pour une fréquence de rafraîchissement de 85 Hz) ou à un 
multiplicateur de cette fréquence (42,5 fps pour une fréquence de rafraî¬ 
chissement de 85 Hz). Toutes les nouvelles cartes 3D dépassent allègrement 
ce score en 640x480x 16bits. Pour pouvoir afficher des frame rates supé¬ 
rieurs, il est donc nécessaire de désactiver le Vsynch. Il est de plus impor¬ 
tant de pouvoir monter en résolutions (1024x768x32 bits). 


: si vous avez 32 Mo de RAM, l’archi¬ 
tecture AGP limite l’utilisation des tex¬ 
tures à 16 Mo dans la mémoire cen¬ 
trale. Mais grâce au S3TC, il est 
maintenant possible de stocker 96 Mo 
de textures dans vos 16 Mo de RAM. 
Le S3TC offre donc un rapport de 
compression de I pour 6 ! 


De belles images valent 

O 

mieux (iii'un long 
cliseoLirs 


La qualité de la texture compressée 
est stupéfiante. L’API 3D propriétaire 
de Savage3D, qui se nomme Métal, a 
permis à S3 et à Epie de développer 
un pilote de rendu spécifiquement pour 
la S3, au même titre que le Glide ou 
le PowerSGL. 

De plus, avec ce mode de compres¬ 
sion, les développeurs peuvent utiliser 
des textures d’une plus grande réso¬ 
lution. Là où une Voodoo II n’autorise 
d’utiliser que des textures de 256x256x 16 
bits, le Savage3D permet des résolu¬ 
tions de 2048x2048x24 bits. Comme 
vous pouvez le constater, la précision 
atteinte est incroyable et ouvre de nou¬ 
velles voies pour les jeux : c’est ce qu’on 
appelle le photo-réalisme. 

Il est également important de préciser 
que cette technique de compression 
ne prendra toute son ampleur qu’avec 
des jeux utilisant de larges textures, 
et non pas avec les jeux existants qui 
utilisent déjà des artifices de com¬ 
pression propriétaires. Pour les jeux 



DirectX 5, il faut donc désactiver dans 
les drivers la compression de textures 
S3TC sous peine d’avoir des problèmes 
graphiques importants. En effet, le fait 
de compresser des textures déjà com¬ 
pressées dégrade trop ces dernières. 


Banshee Killer ? 


Le Sav3ge3D est un accélérateur 2D/3D 
64 bits optimisé pour Direct3D et 
OpenGL. Ses principales caractéris¬ 
tiques sont l’intégration d’un setup 
engine de 5 millions de triangles par 
seconde, d’un Z-buffer de 16 et 
24 bits, et du support de la majorité 
des nouvelles fonctionnalités de 
DirectX 6. Il est à noter qu’aucune 
carte 3D disponible aujourd’hui, et 
aucune de celles qui sortiront dans les 
3 mois à venir, ne supporte toutes les 
nouvelles fonctionnal'rtés de DirectX 6. 
Pour les différents effets de Bump Map, 
notamment, la plupart des chips se 
contentent de supporter l’Emboss Map, 
de préférence à l’Environement Bump 
Map, qui nécessiterait trop de puis¬ 
sance. Mais le Savage3D, contraire¬ 
ment à l’ATI Rage 128, au Nvdia TnT, 
au PowerVR SG et au Permedia3, ne 
gère le Bump Mapping que de façon 
software. De plus, le Savage3D ne 
dispose que d’une seule unité de 


textures. S3 positionne sa carte en 
termes de capacités et de performances 
sur le créneau du Banshee et reconnaît 
qu’à l’heure actuelle, le TnT est la carte 
la plus rapide et la mieux pourvue 
pour le jeu, mais à un prix double de 
leur SavageSD. Et le fait est que les 
performances du Savage3D, tant sous 
D3D que sous OpenGL, le placent en 
concurrence directe du Banshee : 

- Avec Quake II sur un Pentium II 450 
MHz,onobtientautestTimedemo l2Dlfx 
en 1024x768 et 40 fps en 640x480. La 
Banshee affiche des r^hats très proches 
sous OpenGL II est important de signa¬ 
ler que le S3TC n’est actuellement pas 
explo'ité dans OpenGL 

- Avec Forsaken, un jeu D3D, les per^ 
formances atteintes sont encore très 
proches de celles du Voodoo Banshee. 
En 640x480x 16 bits, on obtient un 
frame rate de 130 fps, quasiment 
identique à celui du Banshee. 
Malheureusement, il subsiste quelques 
bugs d’affichage sous DirectX 6, sans 
doute dus à la jeunesse des drivers 
(espérons-le !). Nous les avons notam¬ 
ment repérés sur Shogo. De plus, la 
limitation à 8 Mo de SDRAM sur la 
carte Impose des résolutions en 
3D limitées à 1152x768 en 16 bits 
et à 800x600 en 32 bits. S3 se défend 
en expliquant que la majorité des 


écrans de joueurs sont des 15 ou des 
17 pouces. 

En conclusion, le Savage3D offre un 
rapport performance/prix imbattable 
à l’heure actuelle. La puce effectue 
également la décompression MPEG 2 
de façon semi-matérielle grâce au 
Motion Compensation. C’est à l’heure 
actuelle la seule carte 3D digne de 
nom (comme le Rage Pro ) à pouvoir 
lire des fichiers MPEG 2 sans sur- 
chai^r le processeur central. Le succès 
du Savage3D est maintenant entre les 
mains des développeurs, selon qu’ils 
utiliseront ou non le S3TC. Quoi qu’il 
en soit, S3 a réalisé avec son système 
de compression et de textures dyna¬ 
miques une des évolutions majeures 
dans le monde de la 3D pour 1999. 













































TechWorks revient en 
France ! Après une 
absence de quelques 
années, ses produits ont 
retrouvé le chemin de 
nos boutiques. Et à des 
prix défiant toute 
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Power3D2 SU 

2 c’est mieux qu’une ! 




concurrence. Du coup - 
pourquoi se priver ? - on 
en a profité pour tester 
deux Voodoo il en SU. Le 
pire, c'est qu'on a reçu 
peu de temps après ie 
communiqué de presse 
de 3Dfx annonçant sa 
grande campagne de 
fin d'année : «The power 
of 2», variante angio- 
saxonne de notre «2 c'est 
mieux que 1 ». Les grands 
esprits se rencontrent... 


Syslem Info 




La simplicité d’installation. t 


Q Les performances sur les 
grosses textures. 


Compatibilité / 

Qualité visuelle II9B 

Rapidité II9B 


Décompression Mpeg2 : aucune 
Durée de vie : 8 mois 
Optimum à partir : du Pentium il 
233 MHz et du K6 II 3Dnow! 300 


DIRECT3DBH 
Compatibilité / 
Qualité visuelle 


OPENGL 
Compatibilité / 
Qualité visuelle 


3DrxHardwa(e Profie 

Scdniine Interiedve; 

FBI Révision: 

Ffeme Buffer Memory: 

T exture Mapping Ur^fs}: 

TMU Révision: 

Totei Texture Memory: 

Ds/me/mf/ 

4 

4MB 

2 

4 

8 MB 


FxMomMap VxD Vetzion: 

4.10.01.0015 

WinGide 2.x Driver Vertiotr: 

2.51 

DotGüde 2x Driver Vertxxr: 

251 

Direcl3D Driver Verjm 

4.10.01.0094-216 

DirectSO 324x1 DLL Version: 

4.10.01.0034-216 

Direct30 164xt DLL Version 

4.10.01.0094-216 
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H Les performances 

hallucinantes dès les petites 
_configurations. 


imitât on 


on de la résolution 
1024x768 16 bits. 


3D 


L e rêve de tout joueur est sur 
le point de se réaliser ; 3Dfec 
a brandi l’arme ultime en 
annonçant d’ici Noël des 
packs de deux Voodoo II 
12 Mo pour environ 1600 francs. Crea¬ 
tive Labs. STB, TechWorks et tous les 
grands constructeurs vont donc bien¬ 
tôt enrichir leur gamme d’une offre de 
ce type. En attendant, comme personne 
n’a encore rien annoncé de concret, et 
comme les drivers optimisés pour 
DirectX 6 et le SU (ScanÜne Interface : 
ce qui permet de relier deux Voodcxa 2) 
étaient disponibles sur le site de 3Dfx 
(vwvvv.3df?ccom) . nous avons testé deux 
cartes Povver3D2 12 Mo signées Tech- 
works, lesquelles ne sont ni plus ni moins 
que des «reference boards» de chez 
3Dfx. Total de la facture : 1800 francs. 
Difficile de faire mieux pour l’instant 


blême vient des jeux exploitant L’AGP : 
dès que les textures exploitées dans la 
scène à rendre font plus de 9 Mo, c’est 
la cata pour les Voodoo II. Mais bon, 
les jeux exploitant l’AGP ne sont pas 
encore légion et, quand c’est le cas, les 
développeurs diffusent généralement 
deux versions, pour ne pas se couper 
de l’immense majorité des joueurs pos¬ 
sédant des Voodoo. Malheureusement 
si vous possédez déjà une Voodoo II 
d’un autre constructeur (notamment 
une Monster 3D II), il semble difficile 
de lui rajouter une autre Voodoo II de 
marque différente : apparemment le SU 
n’est pas toujours détecté... 

Bref, toute la difficulté de l’opération 
consistera finalement à trouver suffi¬ 
samment de slots PCI disponibles dans 
votre PC. Car mine de rien, tout ça 
prend de la place. Les coyotes de 3Dfx 
le savent bien puisqu’ils nous préparent 
l’équivalent de deux Voodoo II sur une 
seule carte. 


Mais que peuvent donc réaliser 6 pro¬ 
cesseurs et 24 Mo de RAM à 100 MHz 
face à - par exemple et au hasard - une 
carte à base de TnT ? En 1204x768 sous 
Quake II, on obtient 38 fps sur TnT et 
68 fps sur les deux Voodoo II SU. Visuel¬ 
lement, l’effet est plus qu’impression¬ 
nant - presque trop. Une fois de plus, 
3Dfx enfonce son clou... Encore un 
peu plus loin. En revanche, sous Flight 
Simulator 6, les résultats sont plus miti¬ 
gés ; 60 fps sous les SU et 70 avec la 
TnT. L’explication de cette petite dif¬ 
férence est simple : Flight Simulator est 
un jeu DirectX 5, et les drivers de 3Dfa 
sont optimisés pour le multi-texturing 
et les autres nouveautés de DirectX 6. 
De fait, les 4 unités de textures font 
merveille dans Shogo. Les jeux Glide - 
Unreal au hasard - voient leurs perfor¬ 
mances multipliées par 2. Le seul pro¬ 


Rapport qualité/phx 


NOTE GLOBALE 


I 


118. JOYSTICK 98 


I 





















































599F 


1499F 


• 4 boutons d'action 

• Manettes/leviers de freinage et de 
vitesse pour une action rapide 

• Etau de fixation facile à installer 
et à enlever 

• Panneau de contr&le pour faciliter 
l'utilisation sous Windows 95/98 
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• Technologie digitale avec connecteur 
USB ou port jeu standard (15 broches) 

• Pédales de vitesse et de freinage 
volant capitonné 

• Panneau de contrôle pour 
faciliter l'utilisation sous 
Windows 95/98 

• Boutons d'action rapide, manettes ou 
levier pour le changement de vitesse 

• Livré avec Fl Racing Simulation 
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• Effet Force Feedback réel avec 
technologie l-Force d'immersion 

• Pédales de vitesse et de freinage, 
volant capitonné 

• Technologie digitale avec connecteur 
USB ou port jeu standard (9 broches) 

• Boutons d'action rapide, manettes ou 
levier pour le changement de vitesse 

• Panneau de contrôle pour faciliter 
l'utilisation sous Windows 95/98 
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débiles. Vous n'y 
connaissez rien en 
montage numérique et 
vous ne souhaitez pas y 
passer la nuit ? Qu'à 
cela ne tienne ! Matrox 
vient de créer l'ultime 
solution de montage 
numérique pour les 
débutants. Pour cela 
Matrox s'est associé 
avec des pointures du 
monde de la vidéo : 
Zoran pour le CODEC 
MJPEG et Avid pour le 
soft de montage. 






Les performances vidéo. 


Le rapport qualité-prix. 


bécane ; une minute de vidéo bouffe 
quand même entre S et 10 Mo 
d'espace sur votre disque dur. Pour 
pouvoir aller plus loin dans le mon¬ 
tage vidéo, Matrox fournit même 
MediaStudio Pro 5, ainsi que Photo 
Express 2 ! 

Le boîtier externe est très bien 
conçu : non seulement il offre des 
connecteurs aux formats RCA et 
S-Video, tant en entrée qu’en sortie 
(NTSC et PAL), mais aussi une sortie 
S/PDIF (pour le décodage AC3), pour 
le cas où vous voudriez rajouter le 
module de décompression MPGEG2 
de Matrox sur la carte ; le Matrox 
DVD Vidéo. De plus, une place y est 
réservée pour le tuner TV (Marvel 
TV Box). 

En conclusion, pour moins de 
2 000 francs, et même si les capaci¬ 
tés 2D/3D de la G200 sont à l'heure 
actuelle surclassées par les cartes à 
base de Banshee et de TnT, la Marvel 
G200 n’a aucune concurrence pour 
le montage vidéo personnel. 
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Pas de décompression MPEG2 hardware (nécessite l’achat d’un 
module supplémentaire). _ . r, t i-, i , -f" 


L a Marvel G200 se com¬ 
pose de deux éléments 
distincts : une carte AGP 
et un boîtier externe (le 
Marvel AV Box) compre¬ 
nant toutes les entrées/sorties vidéo 
et son. Cette solution simplifie l’ins¬ 
tallation car au final, une seule IRQ 
est monopolisée. 

La carte est une Millennium G200 
AGP (voir Joy 95), équipée de 8 Mo 
de SGRAM extensibles à 16, aln$l 
que d’une puce Zoran 36060 pour 
le CODEC (COmpression/DECom- 
pression) MJPEG. Ses capacités 2D 
et 3D sont donc celles d’une Mil¬ 
lennium G200 classique, à savoir un 
excellent rendu visuel sous D3D et 
une bonne rapidité. Quant au Zoran 
36060, c’est tout simplement l’une 
des meilleures puces de CODEC 
disponibles sur le marché. Et avec 
le logiciel Avid Cinéma, le montage 
vidéo devient un vrai bonheur de 
simplicité. 
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Ce soft vous permettra de faire 
l’acquisition de vos «rush», de les 
monter avec de la musique et du 
son, et de réaliser plus de 25 «effets 
spéciaux» de transition (fondu, zigzag, 
balayage...). Ensuite, il vous suffira 
de transférer vos montages sur VHS 
pour libérer de la place sur votre 
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Toujours pas de drivers OpenGL dignes de ce nom. 

Décompression Mpcg2 : aucune (software) 

Optimum à partir : du Pentium II 233 avec 64 Mo et un gros 
disque dur 
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PEOPLE'S 

GENERAL 


La guerre éclate entre le dragon Chinois et la nouvelle 
coalition Américano-Russe. Ce conflit s’étend 
et implique rapidement 19 nations. 

La nouvelle Guerre Mondiale peut alors commencer ! 


CHOISISSEZ VOTRE CAMP (Chinois ou Alliance de l'Ouest) 
et prenez le commandement de plus de 200 unités différentes. 
Vous disposez de chars d’assaut comme le Ml A3 et le T-99 
ou encore d'hélicoptères de combat Werewolf et même de 
missiles sol-air Starstreak. 


Pour plus do renseignements : 

08 36 681811 


'www.peoplesgeneral.com 
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PEOPLE’S general; la seconde 
génération du très populaire 
Opération Panzer, comporte : 

>■ Des armes ullra-modcmcs et encore en prototype. 
> Une nouvelle possiliilité de camoud.'igc 
pour les unités. 

>■ Un flmphismc dps unités très réaliste. 
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.écldve.ans,e MaXl DVD 


domaine des kits DVD. 
Le Maxi DVD Theater 


Theater 5X Max 




5X Max se compose 
d'un lecteur de DVD 
Toshiba 3® génération 
et d'une carte de 
décompression 
MPEG 2 signée Sigma 
Designs : la REALmagic 
Hollywood Plus. Du 
tout bon. 


sont largement avantagés par rapport aux 
DVD. Eh bien, pas du tout. Ce serait 
même carrément le contraire : pour info 

- ou pour rappel - le IX d’un lecteur de 
CD-Rom correspond à un taux de trans¬ 
fert de 150 Ko/s, tandis que le IX d’un 
lecteur DVD-Rom correspond à un taux 
de transfert de 1,38 Mo/s ! 

La carte de décompression MPEG I 
/MPEG 2 REALmagic Hollywood Plus 
est également le dernier modèle de 
chez Sigma Designs. Sigma Designs 
bénéficie d’une position assez privi¬ 
légiée sur son segment ; figurant au 
nombre des pionniers de la décom¬ 
pression des formats MPEG (Moving 
Picture Expert Group), la société pos¬ 
sède de nombreux brevets qui, non 
seulement lui permettent d’arrondir 
ses fins de mois, mais sont autant de 
gages de qualité pour ceux qui se 
feraient un principe de douter de tout 

- comme moi pour ne pas me citer. 
Le décodeur Sigma EM8300 qui équipe 
la carte permet la lecture plein écran 
ou dans une fenêtre dont la taille peut 
aller de 16x16 à 1600x1200. Le sys- 


oMose Wfo© 
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L'interface du 
DVD Station 
de Real Magic 
rassemble 
toutes les fonc¬ 
tions que vous 
pouvez trouver 
sur un lecteur 
de salon. 
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aintenant que le 
décor est planté, 
nous allons décom¬ 
poser un peu plus 
finement la scène. 
Comme je ne vois pas l’intérêt de faire 
preuve d’imagination dans un test de 
matos, je vous invite à suivre avec moi la 
voie toute tracée qui consiste à détailler 
d’abord le lecteur, puis la carte de décom¬ 
pression. 

Le lecteur Toshiba SD-M1202, le dernier 
modèle du constructeur japonais, est de 
type CAV (Constant Angular Velocity). 
Il est capable de lire les CD-Rom en mode 
32X, avec un temps d’accès de 135 ms, 
et les DVD-Rom en mode 5X. À pre¬ 
mière vue, vous vous dites que les CD 
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tème Overlay (traduction littérale : 
couché dessus) réincruste l'image 
vidéo sur l’écran noir qu’envoie la 
carte vidéo au moniteur. Ce que vous 
voyez n’étant donc pas le bureau, cette 
carte ne permet pas les captures 
d’écran. D’ailleurs, comme pour la 
3Dfx, la carte se branche sur la carte 
vidéo par un câble de dérivation 
externe. En revanche, la sortie TV de 
la carte permet d’afficher sur n’importe 
quelle télé tous les DVD-Vidéo, PAL 
comme NTSC. Résultat : plus besoin 
d’une télé NTSC pour avoir la cou¬ 
leur. Côté son, la carte possède deux 
sorties : une sortie S/P-DIF où vous 
pourrez connecter un ampli Dolby 
AC3 5.1, et une sortie Surround. 


Le Ml^KG 2 pour 
les petit PCi 


L’intérêt d’une carte de décompres¬ 
sion MPEG 2 est de décharger le pro¬ 
cesseur central de cette tâche. Pour 
se passer d'une telle carte et garder 
une bonne fluidité, il faut au moins un 
Pentium II 350 MHz. Certaines cartes 
vidéo comme le Rage Pro d’ATI ou le 
Savage3D de S3 prennent en charge 
50 % de la décompression en hard¬ 
ware (le reste étant assuré par une 
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partie software et donc par le CPU) 
et permettent une bonne fluidité à 
partir du Pentium II 266 MHz. ATI 
annonce, dans son Rage 128, une 
décompression complète du MPEG 2, 
ce qui permettra de lire des DVD- 
Rom et les DVD-Vidéo à partir du 
Pentium II 233 MHz (le Rage 128 ne 
sortira qu’en version AGP). Bref, si 
votre PC ne possède qu’un vulgaire 
Pentium, Pentium MMX, K6 ou même 
Cyrix, la seule voie qui vous sauvera 
de l’obsolescence culturelle est un kit 
de ce type. Et celui-ci est clairement 
un des meilleurs du marché, tant par 
sa simplicité d’installation que par ses 
performances et son rapport 
qualité/prix : I 749 F TTC pour le kit 
complet (ou 999 F TTC pour le lecteur 
seul, le Maxi DVD-Rom 5X Max). 
Côté DVD-Vidéo, une suggestion : 
ne jetez pas les «bouts» de votre 
ancienne brouette si vous décidez 
d’upgrader votre PC, mais utilisez- 
les pour monter un lecteur de DVD 
de salon pas très joli, certes, mais que 
vous pourrez avec un peu d’astuce 
planquer derrière un petit paravent 
japonais du meilleur goût (mon Cyrix 
PI66+, overclocké à 200, réalise ainsi 
des miracles...). Autre grande ques¬ 
tion que tous les connaisseurs se 
posent ; la régionalité des DVD-Vidéo. 
Pour ceux qui n’auraient pas suivi 


l’affaire, sachez que le monde a été 
divisé en 7 régions, correspondant à 
7 zones distinctes de DVD. Ainsi, un 
DVD-Vidéo acheté aux États-Unis 
(zone I ) ne pourra pas être lu par un 
lecteur de salon vendu en Europe 
(zone 2). Avec le soft fourni par Guiiie- 
mot, le DVD Station de Sigma, vous 
lirez certes toutes les zones, mais 
vous ne pourrez changer de zone que 
cinq fois de suite. Au sixième chan¬ 
gement, il vous faudra réinstaller com¬ 
plètement le soft. Mais bon, on ne va 
quand même pas se plaindre. 


•:i le,s DVD-Kom ? 


Côté DVD-Rom, l’offre est encore 
faible. D’ici la fin de l’année, quelques 
encyclopédies devraient sortir sous 
ce format. En effet, toute la difficulté 
consiste à remplir les 17 Go dispo¬ 
nibles sur les 2 faces de ce support. 
Atlantis de Cryo fait 4,2 Go, mais 
comprend seulement 346 Mo de 
fichiers au format MPEG 2, de qua¬ 
lité moyenne au demeurant. Le reste 
correspond aux versions CD dans 
des langues différentes. À ce jour. 


aucun produit n’exploite donc plei¬ 
nement les particularités de ce format 
Du coup, il est encore difficile de pou¬ 
voir tester les véritables capacités des 
lecteurs de DVD-Rom. En revanche, 
ce qui est sûr, c’est que la lecture des 
CD-Rom et des CD-R ne pose aucun 
problème : il n'y a aucun délai d’attente 
à l’insertion, comme c’était le cas avec 
la génération précédente. Son temps 
d’accès moyen de 135 ms et son taux 
de transfert de 4,8 Mo/s le placent 
comme l’un des lecteurs DVD-Rom 
les plus rapides du marché, même si 
nous sommes encore loin des 90 ms 
des lecteurs de CD-Rom. 




Cuillemot fournit un 
économiseur d'écrans 
en MPEG 2 : Star 
Trek Ist contact 
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pectivement à Novell et à Microsoft). 

Dernier point avant de passer aux tra- 
vaux pratiques : la couche réseau de 
Windows 98 offre une amélioration 

notable en performance et en stabi- L’étape suivante consiste à faire cir- 
lité par rapport à Windows 95. culer un protocole (qui est ici TCP/IP) 

au travers de cette trame. Il suffit de 
cliquer sur le bouton «Ajouten), puis 
«Protocole», puis «Microsoft» et enfin 
«TCP/IP». 

La première étape consiste à installer 
une carte réseau dans les différents 
micros. Contrairement à ce que nous 
préconisions il y a deux ans (|oy n° 70) 
avec un réseau en peer-to-peer (poste 
à poste), ce que nous vous proposons 
aujourd'hui est une topologie à base 
de hub et d’un réseau en étoile. Cette 
solution est de loin la plus performante 
et permet une plus grande souplesse 
d’utilisation, puisque vous pouvez 
connecter et déconnecter des PC sans 
troubler le bon fonctionnement des 
autres machines. De plus, la distance 
qui sépare chaque machine du hub 
peut aller jusqu’à 100 mètres, tandis 
qu’en mode poste à poste, les per¬ 
formances se dégradent rapidement 
dès qu’on dépasse 5 mètres et il vaut 
mieux éviter de connecter ensemble 
plus de 4 machines. 

L’installation d’une carte de type plug- 
and-play simplifie l’assignation des res¬ 
sources (IRQ et adresse mémoire). La 
carte d’accès distant correspond à 
votre connexion Internet par modem. 


Vous pouvez utiliser cette adresse IP 
(en changeant le dernier numéro pour 
chaque machine), ainsi que ce masque 


P our simplifier au maxi¬ 
mum l’installation de votre 
réseau, nous nous 
sommes appuyés sur un 
kit réseau D-Link DE-905 
comprenant 2 cartes réseau ISA plug- 
and-play et un mini hub S ports. Les 
architectures réseau comptent 3 
niveaux d’installation : 

- le niveau Hardware, avec la carte et 
le standard Ethernet 802.3, qui cor¬ 
respond au type de trame employée, 
- le niveau software, avec TCP/IP, IPX, 
NetBeui..., qui correspond au type 
de protocole que vous souhaitez 
faire circuler sur cette trame, 

- le niveau client qui permet de confi¬ 
gurer les machines présentes sur le 
réseau. 

Ce type de réseau (Intranet) est en 
pleine explosion, surtout depuis que 
les jeux intègrent directement l’IP 
(Internet Protocol) comme protocole 
réseau. Compatible avec tous les sys¬ 
tèmes, standard ouvert de l’industrie, 
l’IP s’avère beaucoup plus performant 
que les autres protocoles, genre IPX 
ou NetBeui (qui appartiennent res- 


II s’agit ensuite d’attribuer à chaque 
machine une adresse IP (Internet 
Protocol, en fait un « nom « identi¬ 
fiant chaque machine). Cette der- 


^Clirtpotf IfHwMwMicHnoR 

0C«« Dlirk DE220 ISA PIwandRIw 
TTCPAP 


Le réseau local ou 
LAN (Local Area 
Network), est de nos 
jours un bon moyen 
pour passer une soirée 
entre omis à peu de 
trois, puisqu'on laisse 
France Telecom en 
dehors du coup. 
L'objectif de ce dossier 
est de vous expliquer 
simpiement, en 
images, et étape par 
étape, comment 
configurer un réseau 
local sous IP Pas de 
panique, on vous 
explique tout, 
tranquillement. 


Installer un réseau 
local sous TCP/IP 


Ajouter 

le proloeole ÏCllVlP 


Le kit DE-905 de D-Link comprend 2 cartes réseau ISA plug-and-play 
DE-220 PCT lOBASE-T. un mini-hub 5 ports répondant au doux nom do 
Hubby (vous pouvez 
linkor jusqu’à 4 Hubby 
pour étendre votre 
réseau à plus de 5 
postes), ainsi que 2 
câbles torsadés Rj- 
45. Sa simplicité d’ins¬ 
tallation exemplaire 
et ses excellentes per¬ 
formances nous ont 
bluffés. Cette offre 
toute choisie est 
idéale, même pour 
les débutants. En plus, 
à I 200 francs le kit. 
que demande le 
peuple ? 


Partager vos fichiers, votrte 
imprimante, jouer à piusieurs. 
diaioguer entre PC ... 

Voiià qui devient réaiité ! 
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vos jeux et accessoires ! 
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sur votre partie et iO U e Z ! ! ! 
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Vous dcninndcz sûrement In significn- 
tion des ndresses IP. Poui' voti'e culture 
micro, voil.n de quoi il retourne. Je vous 
rnssurc. pns In peine d'npprendre çn pnr 
cœur pour jouer en résenu. 

Elles sont divisées en 4 octets de 8 bits. 
Chnque octet peut donc prendre des 
vnleurs de 0 n 255. Exemple d'ndrcsse 
IP : 201.150.65.233. Il existe quntre 
grnndes cinsses d’ndresses IP 

- Si le premier octet n une vnleur com¬ 
prise entre 0 et 127, c'est une ndresse 
de cinsse A. Exemple : 65. Le 0 et le 127 
ctnnt rcseivcs, chneune des 126 vnleurs 
restnntes (corrcspondnnt nu premier 
extet) petit suppoitei' 16 777 216 hôtes, 
ou mnehines (3 derniers octets). 

- Si le premier octet n une vnleur com¬ 
prise enn e 128 et 191, c'est une .ndresse 
de cinsse B. Exemple : 140.200. Les 


16 384 vnleurs disponibles (2 pi cmieis 
octets) peuvent supporter 65 536 
mnehines (2 derniers octets). 

- Si le premier octet n une vnleur com¬ 
prise entre 192 et 223, c'est une ndresse 
de cinsse C. Exemple ; 201.150.65. Les 
2 097 152 vnleurs disponibles (3 pre¬ 
miers octets) peuvent supporter 254 
mnehines (dernier octet). 

Voil.n dnns les grnndes lignes l'nrchitec- 
tui'e IP, qui vous montre que le nombre 
de mnehines connectables .n votre résenu 
dépendrn de In cinsse d'ndresse que vous 
nurez choisie. Si vous comptez vous bran¬ 
cher .n plus de 65 000 péquins. In cinsse 
A s'impose... Mnis si vous nvez besoin 
d'étre plus de 16 millions, il fnudrn créer 
des sotis-résenux de classes B et C ou cnr- 
rément attendre In version 6 d'IP, qui pro¬ 
pose de faire passer l'adresse de 32 bits .n 
64 bits. Question subsidiaire : comment 
liitcrnct réussit-il à être saturé en .ayant n 
sa disposition de telles possibilités ! 


nière doit être unique et différente 
pour chaque machine sur le réseau. 
Les adresses IP (adresses 32 bits) sui¬ 
vent un schéma d’administration rela¬ 
tivement complexe (voir encadré IP). 
Contrairement à l’adresse IP, les 
autres paramètres tels que le masque 
de sous-réseau doivent être Iden¬ 
tiques sur toutes les machines. Bien 


entendu, vous devrez également 
donner un petit nom à chacun des 
micros présents sur le réseau et, si 
vous voulez partager des fichiers ou 
des Imprimantes, les mettre dans le 
même groupe de travail. 



Partager son 
accès Internet 


a solution que nous vous 
proposons consiste à ins¬ 
taller un logiciel comme Win- 
Gate («CD n° 92 ou 93», 
me dit Gana le fourbe) sur 
le PC de votre réseau local qui pos¬ 
sède un modem, pour transformer ce 
PC en passerelle de sortie pour les 
autres. Pourquoi WinGate ? F^rce qu’il 
offre le double avantage d’être le plus 
simple à configurer (tout est relatif...) 

■ TIXl 


l’ioptirlrs ICIVIP 


I WINS Confîgur«tion ] IPAddrttt 
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194.1l7.20ai0 

194.117.20ai6 


Domain Suffm Seafch OrdM - 


càfcintamath 


et d’être gratuit pour deux ordinateurs. 
Nous appellerons donc «machine win- 
gate» l’ordinateur possédant le modem 
(ayant ici pour IP I92.I68.0.I). Les 
autres PC seront les postes clients, 
que nous allons rendre capables de 
piloter le même modem à distance. 
Dans les propriétés TCP/IP des postes 
clients, le DNS doit être activé et, dans 
l’ordre de recherche DNS, 192.168.0.1 
doit être présent 

Dans les propriétés TCP/IP du poste 
wingate, dans les configurations DNS, 
le nom de l’hôte doit être «wingate» 
et le reste doit être conforme au pro¬ 
vider utilisé. Le Club-Internet, par 
exemple (photo), utilise les adresses 
de serveurs DNS : 194.117.200.10 et 
194.117200.15. Renseignez-vous auprès 


fUnGate Client Utiilty 
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de votre provider pour connaître les 
siennes. 

L'installation de WInGate sur le poste 
dédié propose une liste de services. 
Seuls les services de support pour les 
protocoles FTP, HTTP et DNS, ainsi 
que pour le serveur SOCKS sont néces¬ 
saires pour une utilisation usuelle 
d’Internet : mail/^ftp, navigation, ire, 
^ Icq... Par la su'rte, ce même programme 
d’installation vous permettra d’ajou¬ 
ter d’autres services. 

L’exécutable wg2util.exe permet ensuite 
de configurer les programmes de navi¬ 
gation web des postes clients. Il n’est 
pas nécessaire de configurer les pro¬ 
grammes de mail par wg2util : Il suf¬ 
fira de recopier les réglages de ceux 
du poste wingate. 
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C'est bien sympa de 
se faire humiiier à TA 
en locai par ivan le 
Fou mais c'est 
encore mieux de 
pouvoir bouder et 
discuter sur iRC 
pendant que ies 
autres continuent de 
s'écharper... Pour ia 
plupart des 
applications internet, 
seui Windows NT 
permet de partager 
un modem RTC ou 
un adaptateur ISDN 
entre plusieurs 
ordinateurs. Pour 
ceux qui n'auraient 
pas NT mais un de 
ses petits frères, 
Windows 95 ou 98, il 
va falloir ruser. 
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• Double texture pour des jeux 
encore plus fous 


• Mode SLl: deux cartes pour deux 
fois la performance 


• 12MB de mémoire ultra-rai 


puissance a ne savoir qu en 


Disponible chez 

HYPERMEDIA | TOYS ‘a’ US i PC HALLE i CONFORAMA | EXPERT 


et chez les meilleurs revendeurs. 
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GateKeeper sert à paramétrer les 
services de WinGate, notamment la 
connexion Internet à utiliser (photos), 
à en ajouter de nouveaux, à attribuer 
des droits aux utilisateurs et à res¬ 
treindre l’accès aux services depuis 
l’extérieur. 

Pour pouvoir utiliser des logiciels ire, 
ftp et ICQ depuis les postes clients, 
il est nécessaire de leur foire utiliser 


[v] KJU {iiewcill SellirKis Wi/aid 


S0CKS5 Prc»v terver teKingi: 
SOCKSSSefver 
SOCKSSHost [wingate 
S0CXS5 Port 


un firewall SOCKS (cette option est 
généralement présente dans leur menu 
de configuration), qui sera le poste 
wingate (voir photos pour ml RC et 
BulletProof FTP). 

Pour ICQ, il fout aller dans le menu 
«Preferences», onglet «Connection», 
et décocher «Launch on Startup» 
pour qu’ICQ n’initialise pas systéma¬ 
tiquement une connexion Internet à 
chaque démarrage de Windows. 
Pour certains services comme le ser¬ 
veur SOCKS, il sera nécessaire dans 
GateKeeper d’augmenter la valeur 
du timeout (temps d’inactivité réseau 
après lequel le serveur coupe auto¬ 
matiquement la connexion), sous peine 
de se voir déconnecté intempestive¬ 
ment d’irc, par exemple. 

Pour plus d’infos, allez foire un tour 
sur la homepage de WinGate : 
http://www.wingate.com. La FAQ 
permet d’apprendre à configurer une 
foultitude d’applications. 
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Web Help 


<6ack Next> 
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IRCSarw* | Loedinfo | Opboni | Idanid Frew«l 
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Socktj (• Sock^ 
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Avis aux possesseurs de 
modems efible ou ADSL ! 

N’espérez pas pouvoir juste raccorder le câble lObaseT qui sort de 
votre modem à un hub, auquel vous auriez relié les ordinateurs de 
votre réseau : le modem câble n’étant pas un élément actif capable 
d’acquitter et de renvoyer des paquets comme un PC équipé d’une 
carte réseau, il ne sera pas détecté. 

Une solution envisageable est de mettre deux cartes réseau dans un 
des PC (on y installera alors la partie seiveur de WinGate), une pour 
piloter le modem et une pour le réseau. Il s’agira alors d’installer les 2 
cartes et d’attribuer à chacune une adi'esse IP. (Attention aux IRQ !) 
Si vous êtes bardé de thunes, une autre possibilité consiste à utili¬ 
ser un pont routeur (on en trouve â partir de 2 500 F) qui recon¬ 
naîtra le modem et l’utilisera comme porte de sortie du réseau. 
( mais en général, le prix est en conséquence ) 


Options 


Heki 


Viewing ) Sound | Uploading ) Fonts ] Other 


General 


Toggles 


Firewall 


Events 


FTP ]hTTP' 


Firewall (ype 



Passive 


user@host with login 

f* user@hosl port 

user@ho$t login 

r HTTP style 


G" user@host:port 

Host 

Port 


jwingatej 

firn 

1 1 


17 Enable FTP firewall/proxy 


OK 


Cancel 


Oui, mais les jeux ? 




Si le paramétrage pour les applica¬ 
tions Internet usuelles (mail, ftp, navi¬ 
gation web, ire, icq) est assez simple, 
il en va différemment pour les jeux. 
Les machines clients devront en effet 
passer par la machine wingate pour 
se connecter aux serveurs sur le Net 
La plupart des jeux utilisent comme 
moyen de connexion sur Internet le 
pi'otocole UDP, légèi'ement difféi'ent 
de TCP. Il va donc falloir «mapper» 
une connexion UDP d’un des postes 
clients vei's la machine wingate à une 
connexion de la machine wingate vei's 
le serveur du jeu sur le port adéquat. 
Exemple : le port 27910 pour' les ser'- 
veur's Quake 2. 

Dans GateKeeper. vous devr-ez cr'éer' 
un «service de mapping UDP» d’une 
connexion â 192.168.0.1 (machine 
wir'rgate), sur' un port différ'cnt (exemple 
Q2 : 2791 I ), ver's le ser'veur de jeux 


souhaité (exemple Q2 
194.251.249.61 ), sur' le port adéquat 
(exentple Q2 ; 27910). 

De rfraniér'e gér'rér'ale, il foudr a créer 
autant de «service de rrrapping UDP» 
que de serveur s différ'ents auxquels 
vous voudr'ez voirs conr'recter'. Poirr 
le second ser'veur, donc, on cr'éer'a 
un rttapping UDP d’une connexion â 
la machine wingate (toujours 
192.168.0.1 ), sur encor'e un autr'e port 
(exerrrple Q2 : 27912), vers un airtr'e 
serveur, toirjour s sirr' le port adéqtrat. 
Et ainsi de suite. Au frr-ral, pour' Qirake, 
il sirfFrt de cher cher' â joindre une partie 
multiplayer ou de r'.ifr'atchir l’adr'ess 
book pour- que s’établisse autontati- 
quentent la conrtexion r-r-roder-n et que 
s’afficher-rt les serveirr's présertts. 
Dans le cas orj l’on désir'e héber'ger 
un ser'veur' sur un des postes clients 
(aucun r'églage â fair'c si ie ser'veur 


I Ml régate _ 
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tourne sur la machine wingate), il 
faut cr'éer un mapping UDP d’une 
connexion ver's wingate sur' un port 
libr'e (exer-r-rple Q2 : 27922), avec une 
connexion sur la machine ser'veur'. 
sur' le bon port (exemple Q2 : 27910). 
Malheur'euser'nent, lor's do nos tests, 
une seule connexion â la fois de l’exté¬ 
rieur semblait possible (même en 
cr'éant plusieur's mappings sur des 
por'ts différ'ents pour le même ser'- 
veur Q2 placé sur le r'êseau). 























































































Modes arcade et 
simulation de course 


Éditeur de circuits 3D 


Conditions 

hyperréalistes 


Motos do vitesse 
et motos de cross 


les sauts les plus fous 
et les virages 
les plus serrés 


Mode multijoueurs 
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Pour, 


commencer, je 
vais me faire un petit plaisir en 
vous racontant une jolie histoire 
bien fumante : il était une fois un 
grand constructeur d'ordinateurs 
qui avait besoin, pour sa gamme, 
d'un très grand volume de 
processeurs à 300 MHz. 
Malheureusement, ceux-ci vinrent à 
manquer. «Qu'à cela ne tienne», se 
dit le fournisseur de processeurs, 
qui ne voulait pas décevoir ce gros 
client, «nous avons des 450 MHz 
en suffisance. Mettons-les dans 
des boîtiers de 300 MHz et nous 
ne perdrons pas la commande.» Et 
voilà comment, au cours du mois 
d'octobre, une série de processeurs 
estampillés 300 MHz ne 
fonctionnaient même pas à 300 
MHz : seule la dernière version des 
BIOS était capable de les faire 
tourner... à 450 MHz. La morale de 
l'histoire, c'est que sur les 
quelques centaines de bienheureux 
qui ont économisé 3 000 F sur 
l'affaire (ne vous étonnez pas si 
nos testeurs friment avec leur 
PII 450...), certains, équipés d'un 
BIOS ancien, ont été obligés de 
rapporter leur processeur 
«défectueux» au magasin qui le 
leur avait vendu. Y a pas à dire, 
certains acteurs du marché nous 
prennent vraiment pour des abrutis. 
Si l'on peut vendre le 450 au prix 
du 300, on se demande un peu... 
Une dernière parenthèse avant de 
revenir à notre course à 
l'armement, qui ne nous a pas 
attendus pour autant : pendant nos 
pérégrinations chez les 
développeurs, nous avons pu voir 
les premiers Katmai 450 MHz 
(Pentium II -i- instructions MMX 2). 
Même si la première impression est 
bonne, il est difficile de porter un 
jugement maintenant. Rendez-vous 
donc d'ici janvier 1999 pour en 
savoir plus. 
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et qui doivent se prendre et se comprendre dans leur Dernier point : nous n’avons aucune prétention 

globalité. Ainsi, pour chaque élément, nous n'avons à l'exhaustivité, pour la bonne et simple raison 

pas choisi un petit prix, un moyen prix et;un gros que nous n'avons pas testé tous les matériels du 

prix, mais un élément qui permet à la configuration marché (à l'exception des cartes vidéo). Ces confi- 

d’être performante. La config I fait environ 10 000 gurations sont simplement des «config qui mar- 

francs (ce qui est un minimum pour prendre plaisir chent» dans un environnement Windows 95 et 

à jouer), la config 2 environ 15 000 frana, la config Windows 98, composées d’éléments qu’on connaît 

3 environ 20 000 fpcs (voire un peu plus pour et qu'on utilise chaque jour. Libre à vous de les 

avoir le PC de rêve). Chaque config est équilibrée, arranger à votre sauce. 


Top Hard 


R eprenons le fil de ce Top Hard dont 
l'objeaif, je vous le rappelle, n’est 
pas de vous citer les produits les 
plus performants dans chaque caté¬ 
gorie, mais de vous aiguiller dans 
une optique soit d'upgrade d'un des composants de 
votre machine, soit dans le choix des composants 
d'une bécane complète. On vous propose donc trois 
configurations que l’on estime cohérentes entre elles 


Le disque dur 


Du nouveau dans les disques durs : les premiers modèles à 7 200 tours/mn pour l'UDHA sont 
disponibles. Leurs performances sont supérieures aux «anciens» 5 400 tours/mn. 


Config I ; Quantum Fireball EL 5,1 Go (UltraDMA 33 à 5 400 trs/min), I 150 F TTC 
ou Seagate Hedialist Pro 6530 6,5 Go (UltraDMA 33 à 7 200 trs/min), environ I 600 F TTC 

Config 2 ; Quantum Fireball EL 5,1 Go (UltraDMA 33 à 5 400 trs/mn), I 150 F TTC 
ou Seagate Hedialist Pro 9140 9,1 Go(uitraDHA 33 à 7 200 m/rnn), environ 2 000 F TTC 

Conhg 3 ; Quantum Fireball EL 5,1 Go (UltraDMA 33 à 5 400 trs/mn), I 150 F TTC 
ou Seagate Hedialist Pro 9140 9,1 Go (UltraDMA 33 à 7 200 trs/mn), environ 2 000 F TTC. 


Le modem 


Votre choix doit dépendre de la technologie utilisée par votre provider : K56flcx ou X2. 
La sortie de la nouvelle norme V.90 qui unihe le K56flex et le X2 n'a pas encore fait ses 
preuves. Continuez donc à suivre la technologie de votre provider mais, en prévision d'une 
éventuelle mise à jour, achetez un modem doté d'une mémoire flash. 


Config I : Sporster 56 000 Flash externe de US Robotics (X2), 950 F TTC 
ou Accura 56K de Hayes (K56flex), I 200 F TTC _ 

Config 2 : Sporster 56 000 Flash externe de US Robotia (X2), 950 F TTC 
ou Accura 56K de Hayes (IBdfIgi). I 200 F TTC 


Config 3 : Sporster Courrier V34 externe de US Robotics (X2), 2 
ou Accura 56K de Hayes (K56flex), I 200 F TTC. 


F TTC 


Lo carie son 


Config 1 : Sound Blaster PCI 128, 550 FF TTC 

Config 2 : Sound Blaster PCI 128, 550 FF TTC 

Config 3 : Sound Blaster Live!, 1 490 FF ' 

FTC. 


Lemonlleuf 


Config 


17” I 


I A70IGT, 3 650 F TTC 


! 2: 17" IIYAMA A70IGT. 3 650 F TTC 


Config 3:19” 


IS-90IGT, 5 550 F TTC. 

/ 

/ 











































ATTENTION! 


Us prix indiqués sont des prix du 
marché relevés par nous, avec nos petits 



yeux à nous, et que nous vous donnons 
à titre purement indicatif. De plus, ils 
concernent souvent les versions «bofte». 
Donc pour l'achat d'une config complète, 
votre facture sera inférieure à la somme 
de tous ces prix, puisque vous bénéficie¬ 
rez des tarifs OEM: Evidemment, vous ne 
trouverez pas ces prix dans les grandes 
enseignes (qui iront même jusqu'à prati¬ 
quer le double de ces tarifs), mais plutôt 
en vente par correspondance ou chez les 
revendeurs spécialisés en pièces détachées 
informatiques. 


Le mois de novembre sera celui de l'offensive des 3Db( 2 SU (2 cartes couplées entre elles), qu'on se le dise ! La société Techworks propose 2 cartes 12 Mo pour 
I 780 F TTC (890 F chacune). À ce prix-là, vous pouvez foncer pour updater un PC un peu faiblard. Pour les budgets serrés sans bus AGP, la Banshee est recom¬ 
mandée (Guillemot Maxi Gamer Phœnix, Creative Labs 3D Blaster Banshee, Diamond Monster Fusion). Pour les bus AGP et les «gros» Pentium - à partir du 300 
MHz - les cartes à base de Riva TnT s'imposent (STB Velocity 4400, Diamond Viper V550, Creative Graphics Blaster Riva TnT). Pour les plus petits budgets, les cartes 
à base de 1740 sont légion (Guillemot Maxi Gamer 2D/3D AGP, Diamond Steaith II G460, etc), aux alentours de 750 F. On peut même trouver des cartes ta'iwa- 
naises encore moins chères. Mais attention : les 1740 sont incompatibles avec les cartes Super Socket 7. Intel ne fait pas de processeurs graphiques pour les R6. 
Quelle surprise ! Dernier point : la Matrox Marvel G200 est une solution 2D/3D et vidéo de très bonne qualité pour environ I 990 F. 

Nevrs : l'incontournable Rage Pro d'ATI revient avec un bundle XPert98 + de nombreux softs et un DVD, pour environ 900 F. Les drivets optimisés pour le K6 2 
3DNow! sont disponibles pour les cartes à base de Riva 128, de Riva 128 ZX, de Banshee et de Voodoo 2. 


La corie Vidéo 


Config I : XPert98 (Rage Pro) de ATI, 8 Mo de RAM, bus AGP 2X, 600 F TTC ou Velocity 128 ZX (Riva 128 ZX) de STB, 8 Mo de RAM, bus AGP 2X, 990 F TTC 
Config 2 : Velocity 4400 (Riva TnT) de STB, 16 Mo de RAM, bus AGP 2X, I 480 F TTC_ 

EotTfig 3 : Ail in Wonder Pro (Rage Pro) de ATI, I 280 F TTC ou Velocity 4400 (Riva TnT) de STB, 16 Mo de RAM, bus AGP 2X, 'l 480 F TTC ou Marvel G200i 


(G200) de Matrox, 8 Mo de RAM, bus AGP 2X, I 


F TTC 


Le lecteur de DVD-Roid/CD-IIoiti 


Les lecteurs de CD-Rom vivent leurs derniers mois. En effet, les lecteurs de 
DVD-Rom pennettent la lecture des CD-Rom en 20X. Alors pourquoi pas un 
DVD-Rom pour pouvoir profiter des DVD-Video, grâce à une carte comme la 
Ail In Wonder Pro de ATI qui, outre Taccélération 3D du Rage Pro, offre la 
lecture des DVD-Video, un Tuner TV et une entrée/sortie vidéo ? NB : Le nou¬ 
veau kit DVD de guillemot vous offre également le meilleur des deux mondes. 


Config I : PC-DVD Blaster SX de Creative Labs, environ I 000 F TTC 

ou Maxi DVD-Rom 5X Max de Guillemot, environ I 000 F TTC 

-Config 2 : PC-DVD Blaster 5X de Creative Labs, environ I 000 F TTC ' 
_ouJ1axi_DVD^RomJX2]ax_de_Guilta 

Config 3 : PC-DVD Blaster SX de Creative Labs, environ I 000 F TTC 

ou Maxi DVD-Rom SX Max de Guillemot environ I 000 F TTC. 


Le processeur 


Évitez les Cyrix (même les 6x86MX ou MH), dont la FPU est vraiment trop 
faible pour le jeu. Le choix se situe donc entre AMD et Intel. Avec la sortie 
du Pentium II 4S0 MHz (S SOO F pour ceux qui ont loupé l'affaire d'octobre), 
la baisse des prix atteint 20 % sur tout le reste de la gamme des P-ll, 
hors Pentium II 233,266 et 300 MHz^qui ne sont plus en production. Les 
K6 2 3DNow! ont relancé AMD dans la course à la puissance pour les jeux, 
en permettant d'upgrader des cartes mère à base de chipset TX ou HX (voir 
Joy n° 96). Le nouveau Celeron 333 A, équipé de 128 Ko de cache, est à 
l'heure actuelle celui qui offre le meilleur rapport performance/prix. 


Config I : K6 2 3DNow! 333 MHz, environ I 250 F TTC 

Coiifig Z-rrMendidno fCeleroit 300 Al. envirctii I 2S0 F TTC , ’ 

Config 3 : Pentium II 450 MHz, 4 950 F TTC. 




LoRHN 


Minimum vital sous Windows 95 : 32 Mo. L'augmentation de performance est appré¬ 
ciable jusqu'à 64 Mo de RAM, mais négligeable au-delà Windows 98 étant encore 
plus gourmand que Windows 95, je vous invite à investir rapidement dansüd Mo. 
Mais faites gaffe aux prix : la RAM fluctue de façon importante ces derniers temps. 
Attention : la fréquence de bus externe des Pentium II et des K6 2 3DNow! (100 
MHz) nécessite de la 5DRAM particulière (RAM PC 100). 


Config I : 64 Mo de SDRAM en DIMM à 100 MHz, 680 F nC 

Config 2:64 Mo de SDRAM en DIMM à 100 MHz, 680 F TTC 

Config 3 : 128 Mo de SDRAM en DIMM à 100 MHz, I 500 F TTC. 
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PAR Gabriel Lopez 


L'ardewère de nos 
PéCés mute plus vite 
qu'un lapin de 
Tcherno-Bill, c'est bien 
connu. Des questions 
techniques insoiubles 
vous assaillent à 
l'heure du thé ? Vous 
pensez rajeunir 
Jacquot ie micro en 
lui greffant des 
composants 
aïetèques ? Le 
processeur fait une 
crise de radiateur 
fiévreux ? Quei est le 
sens de la vie ? 
Y aura-t-ii des frites à 
midi ? Quelie que soit 
l'urgence, le «Delco» 
peut vous aider. 
Envoyez questions, 
suggestions, etc. à 
Joystick, C'est le 
Delco, 6 bis rue 
Fournier, 92588 
Ciichy Cedex. 


CHOISIR UNE 
CARTE MERE ? 


MUSIQUE CD 
DISPARUE 


Le PCMCIA (Personnal Com¬ 
puter Memory Card International 
Association) est un standard d’inter¬ 
face utilisé principalement sur les 
ordinateurs portables. Ce type d’inter¬ 
face permet d’ajouter des extensions 
(modems, carte réseau, disque dur, 
etc.) ou des cartes mémoire (vive 
ou morte, sauvegardée par pile...) 
au format carte de crédit. En quelque 
sorte, ce système d’extension tient 
le rôle des connecteurs ISA ou PCI 
des PC de bureau classiques. Il existe 
deux types principaux de connec¬ 
teurs PCMCIA (aussi appelés connec¬ 
teurs PC-CARD), principalement le 
type II et III. Si on superpose deux 
connecteurs de type II, on obtient 
un connecteur de type III, une exten¬ 
sion de type III bloque donc deux 
ports de type II. Presque toutes les 
cartes d’extension PCMCIA sont de 
type II, le principal usage du format 
III est l’adjonction de disques durs. 


Le RAMDAC (Random Access 
Memory Digital to Analog Conver- 
ter) est la puce spécialisée d’une 
carte graphique, qui se charge de 
convertir les signaux numériques 
utilisés dans le PC en signaux ana¬ 
logiques qui seront fournis au moni¬ 
teur cathodique. Sa fréquence n’influe 
pas sur la vitesse de la carte gra¬ 
phique. En fait, elle détermine sur¬ 
tout la résolution maximale pos¬ 
sible, ainsi que dans une certaine 
mesure la fréquence de rafraîchis¬ 
sement vertical. Les cartes utilisant 
un convertisseur à 250 MHz sont 
capables d’afficher dans des résolu¬ 
tions très élevées (1600x1200 ou 
plus) et représentent le haut de 
gamme actuel, utilisable avec un 
moniteur 19 pouces ou plus grand. 
Une carte graphique équipée d’un 
RAMDAC à 170 MHz (éventuelle¬ 


ment à 135 MHz) est amplement 
suffisante pour atteindre le 1280x1024 
à 75 Hz, permis par un bon moni¬ 
teur actuel de 14 ou 15 pouces. 


Les écrans plats de type LCD 
fonctionnent avec un signal vidéo 
numérique (digital), alors que les 
moniteurs à tube cathodique actuels 
nécessitent un signal analogique. 
Malgré cela, de nombreux moni¬ 
teurs plats (liyama, Nec...) accep¬ 
tent directement la sortie d’une 
carte graphique standard, car ils intè¬ 
grent un convertisseur de signal ana¬ 
logique/digital (I). Vous pourrez 
donc très certainement utiliser votre 
ancienne carte vidéo avec ce type 
de moniteur. Cet aspect mérite tou¬ 
tefois d’être examiné attentivement, 
car une conversion de signal vidéo 
aura potentiellement tendance à 
dégrader ce même signal (2) et pro¬ 
bablement la qualité de l’affichage. 
En effet, il est assez inefficace de 
partir d’un signal numérique dans le 
PC, le transformer en analogique 
(grâce au RAMDAC) pour le recon¬ 
vertir en numérique ! Une meilleure 
(mais plus onéreuse) solution, est 
d’utiliser une carte graphique à sortie 
numérique directe pour piloter le 
moniteur sans passer par son conver¬ 
tisseur AID (par exemple, ATI pro¬ 
pose une telle carte 2D/3D pour 
moniteur à cristaux liquides : l’Xpert 
LCD à base de chipset Rage Pro). 


Si après montage d’un lecteur 
de CD-ROM, vous entendez les 
effets spéciaux sonores, sans obte¬ 
nir de musique sur les jeux ou si 
vous êtes incapable d’écouter un 
CD audio normal (3), il y a fort à 
parier que vous avez oublié le petit 


câble spécial qui part du lecteur CD- 
ROM et se connecte directement 
sur l’entrée adéquate de la carte 
sonore (voir Joy n’’ 78). En effet, 
cette liaison est indispensable pour 
relire les pistes de type CD-audio, 
les données informatiques passant 
par le câble en nappe. L’absence de 
câble - ou un problème de ce der¬ 
nier - peut être reconnue, simple¬ 
ment en testant le lecteur de CD- 
ROM avec un casque de baladeur 
connecté directement sur le jack en 
façade du lecteur de CD. Si vous 
obtenez bien les pistes musicales 
dans le casque, la liaison CD- 
ROM/carte sonore est déficiante. 


Bien choisir une carte mère PC 
demande de respecter quelques 
points cruciaux : 

I) Slot I ou Socket 7 

Pendant de longues années, l’uni¬ 
fication des PC s’est centrée sur une 
interface commune à tous les micro¬ 
processeurs PC, utilisée librement, 
aussi bien par le géant Intel que ses 
divers concurrents (qui ne l’étaient 
pas au départ, Intel ayant passé des 
accords de production avec plusieurs 
d’entre eux). Peut-être devant la 
montée de concurrents dangereux, 
Intel a abandonné la plate-forme 
basée sur le Socket 7 (connecteur 
processeur des Pentium MMX ou 
P55C) pour créer exclusivement des 
processeurs et chipsets (4) dédiés à 
sa nouvelle interface processeur : le 
Slot I. Ne pouvant utiliser le Slot I 
Intel, les fabricants de processeurs 
compatibles X86 restants (AMD, 
Cyrix, etc), se sont alors mis d’accord 
pour faire évoluer le Socket 7 vers 
la norme Socket 7+. C’était un défi, 
car jusqu’alors Intel fournissait la 
très grande majorité des chipsets 
des cartes mères, adaptés à ses pro¬ 
cesseurs et aux modèles des autres 
fabricants. Résultat, nous avons actuel- 


UN RAMDAC 
à 250 MHZ ? 


CARTE GRAPHIQUE 
ET ÉCRAN PLAT ? 


P.C.M.C.I.A. ? 
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lement le choix entre deux grandes 
familles de cartes mères : celle basée 
sur le Socket 7+ et celle utilisant le 
slot I. D’un point de vue perfor¬ 
mances, elles sont à peu près équi¬ 
valentes. Chaque famille permet aauel- 
lement l’utilisation d’un bus système 
(et mémoire) à 100 MHz, propose 
un port AGP, des connecteurs USB, 
existe au format ATX et permet 
l’usage de processeurs avec un cache 
L2 intégré sur la puce silicum (der¬ 
nier modèle de Celeron ou futur K6 
«chompers» doté de 256 Ko). À ce 
niveau, le choix de la carte mère est 
principalement fonction du ou des 
processeurs que vous souhaitez uti¬ 
liser. Du côté Intel, on sait qu’on 
n’utilisera que de l’Intel et rien que 
de l’Intel, mais, dans le haut de gamme, 
ce sont les processeurs les plus puis¬ 
sants actuellement disponibles, à des 
prix assez élevés, il est vrai. Du côté 
«Socket 7+», il existe une assez bonne 
diversité de marques de processeurs 
compatibles (Cyrix, AMD, Centaur 
IDT, etc.), gage de prix raisonnables. 
Les performances des meilleurs pro¬ 
cesseurs non Intel sont amplement 
suffisantes pour toute application 
existant actuellement sur PC. Bref, 
si l’on écarte l’aspect prix favorable 
au «s7+», le choix entre Slot I et 
Socket 7+ reste plutôt subjectif en 
utilisation familiale... 

2) Déterminer le type de Chipset ■■■i 
Les possibilités d’une carte mère 
dépendent directement du chipset 
et de ses réglages (cf. Joy n° 84, 
n“ 88, n” 92...). Pire, il s’agit d’un choix 
sans retour : autant on peut éven¬ 
tuellement mettre à jour un BIOS, 
changer de processeur ou rajouter 
de la mémoire, autant le chipset est 
inamovible car étroitement imbriqué 
à l’électronique de la carte mère. En 
choisissant un chipset, on choisit donc 
le type de carte mère. Le fabricant 
de cartes mères achète une licence 
d’utilisation au fabricant de chipsets 
(Intel ou VIA par exemple), puis 
construit sa carte mère autour du 
chipset en question ; ce qui explique 
que d’un fabricant à l’autre utilisant 
le même chipset, les fonctions offertes 
par une c.m. ne soient pas forcément 
les mêmes. Il est logique de recher¬ 
cher le chipset le plus récent pos¬ 
sible, mais en gardant à l’esprit qu’il 
existe parfois des versions réduites, 
destinées aux machines d’entrée de 
gamme qui s’avèrent souvent moins 
performantes et évolutives (voir le 
430 VX pour les Pentium, ou le 440EX 
prévu spécialement pour le Céleron 


qui s’accomode pourtant bien d’un 
chipset Pentium II de type 440 BX, 
par exemple). 

Comme il est facile de se perdre 
dans les diverses appellations de chip¬ 
sets, il vaut mieux se baser sur les 
possibilités de la carte mère (définies 
par le chipset, on l’a dit) comme : 

- plus de 64 Mo de mémoire princi¬ 
pale cachable (PII non concernés), 

- support pour Tag RAM (Pentium). 
Pour cacher plus de 64 Mo de RAM 
sur certaines cartes, 

- taille maximale de cache de niveau 
2 pour les c.m. s7+, 

- interface disque Ultra DMA ATA-33, 

- utilisation possible des derniers 
types de SDRAM (PC 100), 

- disponibilité d’un port graphique 
AGP, 

- présence de ports USB, 

- éventuellement, présence d’un port 
série infra-rouge, 

- maximum de fréquences de bus 
système possibles (100 MHz ou plus), 

- maximum de tensions d’alim CPU 
(au moins de 2 V à 3.5 V), 

- compatibilité avec plusieurs types 
de processeurs, 

- grand nombre de connecteurs PCI, 

- nombre de connecteurs ISA (de 
moins en moins nécessaires, sauf si 
l’on a de vieilles cartes ISA à recycler), 

- bonne disposition des connecteurs, 

- alimentation à découpage pour les 
tensions processeur (5), 

- périphériques de stockage recon¬ 
nus (ZIP, LS 120...), 

- BIOS sur flashEEPROM pour future 
mise à jour. 

Notez qu’à l’heure actuelle, toute 
c.m. incorpore au minimum deux 
ports série rapides, un port parallèle, 
une interface contrôleur disque/dis¬ 
quettes EIDE, un port clavier. 

3) Opter pour un format de carte 

Il existe de nombreux formats 
(taille physique) de c.m., mais les plus 
courants, et de loin, sont le format 
AT et Baby-AT. Il s’agit en général 
des cartes les moins chères, qui de 
plus se monteront probablement bien 
dans votre vieux boîtier. Si l’on ne 
cherche pas l’économie à tout prix, 
il vaut mieux investir dans le format 
ATX. Il nécessite l’achat d’un boî- 
tier/alim ATX, mais propose quelques 
avantages (meilleure disposition des 
composants, connecteurs intégrés, 
meilleur refroidissement, ACPI...). 

4) Prendre des options ■■■■■■■■ 

Certains fabricants de cartes mères 
proposent des solutions «tout inté¬ 
gré» qui permettent de créer un PC 


en rajoutant très peu de cartes sup¬ 
plémentaires. On trouve ainsi des cartes 
sonores, des cartes graphiques, des 
contrôleurs de disque SCSI, des cartes 
réseau directement intégrées à la c.m. 
Avec ce système, on gagne au niveau 
prix, encombrement, mais on peut être 
embêté ultérieurement pour faire évo¬ 
luer son ordinateur, quand ces parties 
seront obsolètes. De plus, les parties 
intégrées ne sont pas toujours les plus 
performantes du moment 

5) Choisir une bonne marque 

Une carte mère de qualité est 
vitale pour le bon fonctionnement 
d’un PC. Vous la paierez un peu plus 
cher qu’une «sans marque», mais 
c’est l’un des meilleurs investisse¬ 
ments possibles. De plus, une marque 
sérieuse ne disparaîtra pas du jour 
au lendemain, dispose souvent de 
services sur le Net bien utiles pour 
récupérer des drivers, mises à jour, 
ou résoudre vos problèmes. En géné¬ 
ral, les bonne marques existent depuis 
longtemps dans le monde de la micro 
(quelques classiques : Asustek, Abit 
Gigabyte, MSI...). 


NOTES : 


( I ) Différence entre signaux digi¬ 
taux et analogiques : 

- Les signaux digitaux (logiques) ne 
prennent que des états prédéfinis à 
l’avance. Dans un PC, principalement 
deux états : haut et bas (le signal 
évolue très brusquement sans étapes 
entre deux niveaux : un niveau bas 
0 V et un niveau haut 5 V, 3,3 V par 
exemple. Exemple typique : une 
donnée informatique). Les signaux 
logiques sont donc toujours des 
signaux carrés de même hauteur, 
d’autant plus courts que la fréquence 
de passage d’un niveau à l'autre est 
élevée. 

- Les signaux analogiques ; le signal 
évolue progressivement dans le temps 
et peut prendre une infinité de valeurs 
entre le niveau bas et la valeur maxi¬ 
male (exemple typique : son d’un 
instrument musical). Un signal ana¬ 
logique peut donc prendre les formes 
les plus variées (sinusoïde, triangu¬ 
laire, pics, ou tout autre forme) et 
délivre donc une information plus 
«subtile»en quelque sorte. 

(2) En technique numérique, il 
est possible de copier ou de traiter 
sans pertes un signal (qui n’est après 
tout qu'un paquet de données 
binaires). Par contre, le traitement 
d’un signal analogique tend à dégra¬ 


C 0 


der ce dernier. Un exemple de ce 
phénomène est la perte de qualité 
lors d’une copie de cassette vidéo. 

(3) Après avoir vérifié, dans les options 
du jeu et dans le panneau de contrôle 
de Windows ou sous DOS, que le 
volume de l’option musique n’est pas 
à zéro, bien sûr. 

(4) Rappelons que le «chipset», 
littéralement «ensemble de puces» 
correspond à un ou plusieurs com¬ 
posants cruciaux de la carte mère, 
qui dictent le type, la manière de 
cohabiter et le réglage (au travers 
du SETUP inclus au BIOS) des consti¬ 
tuants basiques de la carte mère (type 
de mémoire, processeurs utilisables, 
cache mémoire, bus d’extension 
reconnus, interface disque dur, etc.). 
Par extension, le terme «chipset» 
désigne souvent les composants vitaux 
d’une carte graphique. 

(5) Avec la montée en fréquence 
des microprocesseurs, la consom¬ 
mation électrique de ces puces atteint 
couramment des niveaux élevés (entre 

10 et 35 W pour des processeurs 
de la classe PII ou K6). De plus, l’effort 
parallèle de réduction de consom¬ 
mation par diminution des tensions 
d’alimentation a multiplié le nombre 
de ces dernières. Il y a cinq ans, il 
suffisait d’une tension de 5 V sous 
I ampère (5 W) pour faire fonc- 
donner un 486, et donc on se conten¬ 
tait d’un simple régulateur (pas tou¬ 
jours équipé d’un radiateur d’ailleurs) 
pour nourrir le microprocesseur 
avec une tension stabilisée. De nos 
jours, vu les plus grandes exigences 
des processeurs, le recours à une 
alimentation à découpage dédiée 
microprocesseur s’impose (l’ali¬ 
mentation générale d’un PC, elle, est 
de type «à découpage» depuis long¬ 
temps). En effet, les alimentations 
régulées qui étaient la norme jusqu’à 

11 y a peu, sont beaucoup moins effi¬ 
caces dans leur processus d’abais¬ 
sement de tension. Leur régulateur 
(soudé à même la carte mère) chauffe 
d’autant plus que l’intensité à four¬ 
nir au processeur est grande. Ce qui 
amène deux inconvénients : réchauf¬ 
fement de l’air qui refroidit les divers 
composants du PC, ainsi qu’une 
consommation électrique supérieure 
pour fournir la même energie au pro¬ 
cesseur. Bref, une solution moderne 
d’alimentation processeur à décou¬ 
page s’impose par sa souplesse, avec 
sa large palette de tensions apte à 
alimenter un grand nombre de pro¬ 
cesseurs. De plus, elle améliore la 
fiabilité et le refroidissement interne 
du PC. 
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Ce mois-ci, nous faisons un point définitif sur Socket 23 v2.5. B 
Bah, en attendant le prochain Cheval de Troie, nousvousB 
refilons quelques infos utiles pour vérifier que vous n'êtes pas | 
infecté. Loin de l'activité nombriliste des HaCkErZ (et de leurs 

Memaî^Capsd^TÎerde^o^ëü^^ln^espîusattendun 

n'en finissent plus de traîner en phases de test. Faudrait voir à 
se manier, car Noël approche à grands 
Etquandlabiseseravenuaonauraplusgrand^hose^^ 
mettre"sous la dent. MesfrèresTpiïons^^^^^^^^^^^B 
enchœuMegranddieudel^^^^^^^^^^^^^^^^H 
en att-endant de périr par le 
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YEUX BLEUS 


O sabelle est en bêta-test. Isabelle est un jeu d’aventure en 3D (1600x1200 en 
65 000 couleurs) développé avec le concours du MEDIA, le programme de 
la Communauté Européenne. Ce jeu met en scène les aventures de Georges. 
Raymond et évidemment, d’Isabelle, la fiancée de Georges. Pour participer au bêta- 
test : http://vwwv.belisa.com 




MANKIND 


a haha ! vous avez flippé, hein l Pas de panique, malgré une faille 
" dans le continuum spatio-temporel du planning prévu. Mankind 
est toujours vivant Tenez, ça m’apprendra à m’engager sur des dates 
de bêta hypothétiques. 

Pour vous aider à patienter, plusieurs trucs : 

- Galaxie est un journal online sur Mankind, bien fait bien achalandé, 

et dirigé par des gars motivés. C'est au S 

- De nouvelles guildes francophones : 

Nom : Les Colonies Suprêmes 

Particularité : Une véritable démocrade donnant tous les pouvoirs aux 
membres. Tout y est organisé : vote, referendum, mise en étude, etc. 
Adresse : 

Nom : La Force Mercenaire de Yendor 
Particularité : ce clan compte déjà 38 membres 
adresse: 

- Le site de Vibes : 

- La bêta-version de Mankind, quelque part plus loin dans le mag, 
ainsi qu’une interview des gars de Vibes. Arrêtez, vous vous faites 
du mal... 
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HEROES EN 
PLEINE FORME 

- Fred22 s’associe à PhilR pour créer un nouveau site entièrement 
dédié à Heroes 3 : « Archangel Castle ». Il contient plein d’infos et des 

brouettes d’images : 
http://www.mygale.org / 1 I /homm3 
- Heroes 2 est encore dans la force de l’âge. Nous vous rappelons que 
vous pouvez télécharger plus de 300 cartes originales sur le site de 

Dragons : 

lut p://www.niY g alo.or'g/00/drngons 

(choisir «Téléchargement» et «Les nouveautés») 
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O ue tous les fils de la côte aillent se faire pendre 
ailleurs. Le meilleur jeu de pirates reste et demeure 
Pirates ! de Sid Meier. C’est aussi l’avis d’un de nos lec¬ 
teurs, qui lui a consacré un site. Des photos des pre¬ 
mières versions, des conseils stratégiques, un éditeur 
et plus encore. Ça se passe près de Hle de la Tortue 
au : http://frigate.home.ml.org > 


SWTA 


LA FILLE DU 
GOUVERNEUR 



Wais lotal AnnihilAiion - Miciotoll Inlemel Exploiet 


hia £dbon Affchago ^ F^sfoiii 2 
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'tw ImWvhm com/mta/ 
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O WTA veut dire Star Wars Total Anni¬ 
hilation. C’est une « total conversion » 
pour TA. Autrement dit, une bande de barjos 
s’est amusée à modéliser des unités de l’uni¬ 
vers de SW (snowspeeders, A-Wings, Tie 
Fighters...) pour jouer à TA. On trouve évi¬ 
demment des décors adaptés, des règles par¬ 
ticulières, etc. Pour jeter un coup d’œil : 
http://vvvvw.tauniverse.com/swta / 


mi r White collectionne et expose les 
bureaux que tous les possesseurs 
d’ordinateurs veulent bien lui envoyer. 
Dans ses réserves, il possède même les 
bureaux de quelques membres plus ou 
moins actifs de Joystick. Tout ça au 
http://www.niYaalc.or g/ 1 O/desktop 


Pour les joueurs de Quake 2, void un sile dédié proposont plein de choses dont deux serveurs (Lithium 1.21 et CTF). Des soirées à thème 
sont aussi orgonisées outour des nombreux mods spéciaux, genre Holywors, Action, Powerboll... Bref, c'est ou : 


L'équipe de France de Quoke, le Team QFR, o un site ou : 

Clem, du clan GLB, nous informe qu'un tournoi va être organisé sur la modification Rocket Arena 2 de Quake2. Toutes les infos se trou¬ 
vent sur le site : 

Le Bunker 05 est un site très proprement réalisé sur les jeux de stratégie. Allez voter pour le Top 5 au : 

Le site de Nova, un site entièrement consacré à Storcroft : 

Internet Keeper est un site regroupant plusieurs Guildes pour nos jeux rézo préférés : Quake2, Unreol (euh, non, pas Unreal), Jedi Knight, 
Age of Empires, X-Wing Vs Tie, Starcraft (euh, non, pas Starcraft). La V3.0 des Guildes D'Internet Keeper : 



Après les chansans à boire, les site à vomir au 


httD://www.ars.com/sick.html 


Cana :l\/éKe,-encore un planta^ de Wotd^. Je yàs devoir 
taper.'moç texte avec lé Blpe-rjotes:. rCommerii çaj j’ai . 
pas as^ ~de mémoke pp^'te 'lancer. S KÆa/WvT Ë 
Kant i t’és encore pOumia bik:atïé toi^' ' - 

GanaJ N^J’al Justeiijéé Nijiepad et H}riè.cBt que j’m 
’paS 'aSSëf ^ mémoiriei c'éét goufmànct je''fiotii/è. ' 
kaht^:fÀ ihstàller n’inipbrté tiuôL'./MciL » m’pccu^phis 
de tè poubélIP. . i, ■’* v’Cyi ^ 

Canà'rBpn,^ vais télnst^lèr Wxida^mM-cpsera 
-plus rapide. Ah, j'ai unè^mis'b'.à.jqurét j'al^./orrT^é mori 
dür.,;r[à des jours comhie.^.oû orT.fefàit rrêeux-de 
rester couché peinard ;l ---Vj 


. ous attez enfin pouvoir admirer le véritable 
.xY' ' story-bbard que James Cameron a utilisé pour 
son film « Titanic "r Tous les dessins ont été réali¬ 
sés sous Ms Paint, ce qui donne un cachet un peu 
rétro mais pas trop. On notera le souci du détail et 
l'approche historique qui le rend encore plus cré¬ 
dible. Â noter que cette page a gagné de nom-j 
breuses récompenses pour ses qualités graphiques* 
et sa mise en page imperfectible. Un exemple à 
suivre. httpr/j^rrtÉqj-.s.xoom.com/tfeh/daryl.htrhl 






r K, vous avez appris à 
J-' vous protéger vous et 
votre famie pendairt un trem¬ 
blement de terre mais avez- 
vous pensé à ronron, votre 


fHtpV/vvvvwJiréni^cbnii'/peiJïlffv va vous dire com¬ 
ment réagir avec votre animal pendant une catas¬ 
trophe naturelle ou encore le type de trousse de 
santé qu’il faut préparer. Ainsi, on apprend qu'il faut 
se munir d’un ouvre-boite, de petites assiettes, d’urte 
brosse, d'un collier supplémentaire de peroxyde 
d'hydrogène (???) et d’un kit de premiers soins pour 
petits animaux. Une page hallucinante.- 































populaire local, 


L e responsable du spectacle . 

Youri, s'amusait pourtant à faire des feux d'arti¬ 
fice en jetant des tortellinis fluorescents dans le 
ciel la veille de la saint ,Sylvestre, mais ça ne les,a 
pas alertés. La vieille Poushkina qui promenait ses 
caniches à trois couilles ne se doutait de rien. 
Lorsque le jeune Dimitrl commença à perdre dés 
petits bouts de, doigts en ramassant des bouts de 
métaux qui traînaient à terre, on s'aperçut que la 
ville civait été construite sur des gisements de plu¬ 
tonium. L'histoire de la pefité ville de Chelyatmsk 
au htw7*VvvvUoâ^.çom/çhelya/chèiclis.htrTi1,^v^v" 


AÇj^derit 


® 'histoire que je vais vous raconter est vraie, 
seule l'identité des personnages a été dissi¬ 
mulée pour ne pas .qu'Hs soient ridicules sur IRC 
C'était au mois de mars. Monsieur K (qui s'occupe 
de la rubrique Mâtos dans un magazine de jeux 
vidéo) apporte un nouveau disque dur à un motard 
que nous appellerons Monsieur F. Monsieur G (qui 
s'occupe des ORom de ce même magazine), voyant 
^que Monsieur F li'adive pas à déchirer le plastique 
qui entoure le disque dur à cause des broches qu'a 
a dans son bras, décide de lu donner un coup ^ 
maia Monsieur G sort un briquet et commence à- 
brûler l'enveloppe plastique pensant en faciliter 
l'ouverture. Le disque dur prend feu, et Monsieur G 
a l'idée géniale d'éteindre le feu avec sa main. 
Blàn : une brûhve à la main et un disque dur à la 
poubelle. bttp1//vvww.osha-slc.gov/OshDoc/ 
data ■FatalFacts/"'' ■ 


TJaCCIDIN T REI>OitT 


Si vous souhaitez participer comme moi ou concours de fond 
d'écran organisé par Mr White, dirigez-vous vers sa page 
web httD://www.mvQole.ora/IO/deskloD/main.hlm. 




NET NEWS 


VIRUS 


^ ous avez été nombreux à nous demander un vrai 
• site consacré à la securité. Celui-ci s’est pour 
ainsi dire présenté tout seul : le web d'@lternetive a 
une partie fort bien rédigée, consacrée à la sécurité 
informatique sous toutes les formes qui nous intéres¬ 
sent On y trouve des articles de fonds et des dossiers 
sur l’actualité du réseau, ainsi que tout ce qui peut 
concerner le piratage ou les intrusions via le réseau 
même s’ils ne sont pas trop à jour sur le Socket de 
Troie au moment où nous avons écrit ces lignes. Bien 
entendu, ils disposent d’un très bon stock de softs 
pour vous prémunir contre tout ça. Bon, c’est vrai 
qu’en se baladant dessus, on se fait successivement 
deux crises de parano et trois crises d’angoisse... mais 
bon, actualité oblige. 

Tout ca au http://www.alternetive.asso.fr/ 
securite/accueil.htm 
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LECTEURS 


os lecteurs sont décidément en pleine effer- 
W vescence. Ceux-ci codent carrément un 
add-on pour Blood intitulé Bloodlines. La version 
finale comportera quatre nouveaux épisodes, au 
moins un nouvel ennemi et bien sûr plein de nou¬ 
veaux sons, textures, sprites, etc. La démo 
(1,4 Mo) est téléchargeable ici : 

.Et soudain, chuis tout fiéro. 



INDEX DES JEUX 

TESTÉS DANS JOY 

Drinnnng ! ! ! 

- « Ouais ? 

- Monsieur pomme de terre ? Désolé de vous déranger... 
blablabla... C’est juste pour un renseignement vital... 
je suis abonné àjoy depuis... blablabla... que j’adore 
blablabla... ma petite sœur est malade blablabla... Maman 
va pas fort non plus... et elle vous aime beaucoup en plus... 
La lèpre c’est pas tous les jours rose... 

- Ouais ? 

- Je voulais savoir dans quel numéro vous avez testé 
Pong ! » 

Notre pote T.B.F. de l’irc ^^oystick vient heureusement 
nous sauver des emmerdeurs, ces êtres venus d’ailleurs 
et qui atterrissent tous dans MON téléphone, en réper¬ 
toriant tous les jeux testés dans Joy, et en précisant dans 
quel numéro ils l’ont été. Merci à lui ! 
www.mygale.org/~tbf/ 


_ n nous cache tout, surtout dans les DVD. La 
” plupart des films sur ce format recèlent des mer¬ 
veilles planquées, auxquelles on ne peut accéder par 
les menus normaux mais uniquement après des mani¬ 
pulations bizarres, assimilables aux cheat codes de 
Playstation (genre haut, bas, triangle, éteignez la 
machine, rallumez-la avec une tête de poulet). 
BO intégrales, scènes inédites, fins alternatives, 
commentaires du réalisateur, jeux, etc. À cette adresse 
sont répertoriés ces codes, plusieurs liens très utiles 
ainsi que nombre d’autres manips permettant, par 
exemple, de rendre votre lecteur multizone sans modi¬ 
fication hardware. 

http:'homec i ne.c i teweb .jie - html'ehc. html 


, L'Essentiel du_ , 

Home Cinéma 




UN 

POUR FABRIQUER GRATOS 
VOS PAGES WEB 


G ’est pas des blagues : histoire de se faire la main et de 
se faire connaître, un de nos lecteurs se propose de 

construire gratuitement votre _^ 

site Web, selon vos goûts, à / 
condition que vous soyez un I 
particulier. Pour les entreprises, \ 
ses prix défient tous ceux du marché 


WEl vCiU 




■■'. myg ale. oi'g/00/\veb f.i cil, framc.lit n: 


C’est décidément la mode, le père Greedo 
monte sa guilde de Mankind . Le nom « Hell 
Tigers ». Leur secteur d’activité : un clan 
de corsaires pour Mankind, appartenant 
à la guilde FCI, leur URL : 
hctpii/wwv- ■ . , une fort belle 

page. 
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IPX : UN SERIEUX BOULOT 
DE PIPOTAGE 


ais qu’ont-ils donc tous à guilder ? Mankind n’est 
■VI même pas en bêta-test, que des guildes par myriades 
se forment déjà, se partagent l’univers, font la paix ou 
s’entre-déchirent dans leurs rêves. Ça me rappelle le 
bon vieux temps d’Ultima, tiens. 

Les BrainKillers 
www.mycale.ore/OO/brainkil 


Et puisqu’on en parle, pour UO justement, voici les 
Elfes de Britain, première guilde des utilisateurs du 
serveur européen (avant même qu’il ne soit en route, 
ben voyons) : 

www.trbe.eom/ultim.i/bienvenue.htm 


Et enfin, pour Diablo : 
www.mvgale.org/~s3Dhi/ 


WEB LECTEUR 


O rès bon boulot de ce lecteur, qui explique dans 
sa page comment installer un réseau IPX 
(traduction : un réseau pour connecter chez soi 
deux PC). Même les débutants pigeront tout : c’est 
didactique, détaillé étape par étape, illustré, bref, 
c’est la classe. Et nous, dans ce même numéro que 
vous avez entre les mains, on explique comment 
installer un réseau IP. Tout, vous pouvez tout savoir. 
http://user.skynet.be/elpipo/ 


KOUAKE 3 


Le reseau IPX 
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C'est pas du chipotage! 


httD-7/www.Quakearena.com/ 




O e sympathique Equedvil 
(curieux nom...) vient 
de mettre sur pied l’une des 
pages consacrées à la série culte 
Friends (pas que pour vous, à 
la rédac’ aussi, on aime bien). 

Ble est remplie d’une mine de renseignements (person¬ 
nellement, je suis un fan de Courtney Cox depuis 
l’âge de 16 ans...) sur les personnages ainsi que de 
fiches individuelles sur ces derniers. À voir au 
litt D://homei~.span . ch/~s naw3791 ' 


Enfin une belle page d’un lecteur consa¬ 
cré à l’un de nos jeux fétiches : Total Anni¬ 
hilation. Au menu, une guilde en pleine 
création et des tournois à venir. Au 
www.infosgames.com/gdr/ta 


NEWS 

I U 

I a Microsoft gaming zone ou 
- " « la zone » ou « le rendez 
vous des loubards » a changée de 
nom, en MSN Gaming Zone Tiens, 
MSN. ça me rappelle curieuse¬ 
ment un truc qui a planté dans le 
billouworld. 


TA 


TA 


. * ortie de trois utilitaires pour 
* bidouiller Total Annihilation. Gaf 
builder. Ta unit manager et New 
3Do builder regroupent tout ce qu’il 
faut pour bidouiller et créer des 
unités. On peut désormais impor¬ 
ter des graphismes de 3dsmax, tra¬ 
vailler dans un debug mod, mais aussi 
visualiser les unités comme sous une 
feuille Excel. Bref que du bon. Tout 
ceci comme d’habitude au www.anni- 
hilated.com, le site des gens intelli¬ 
gents qui jouent pas à Starcraft. Sur 
le site officiel de TA (qui a bougé au 
http://wvvw.cavedog.eom/totala/index.h 
tml), on trouve toujours quelques 
news ainsi que des cartes. 


MEILLEUR 
MONDE 
ONLINE 

O Itima online vient de rece¬ 
voir l’Award du meilleur jeu 
online décerné par la page web 
du http://www.cnet.com/Content/ 

Reports/Special/ Awards98/ 

ssl0.html . Bon OK, vu le nombre d’autres mondes en réseau qui existent 
actuellement, c’est un peu comme si on nominait le 7e jour comme meilleur 
film sur les trisomiques 21, mais bon c’est déjà ça. Sur le même podium 
des winners, on retrouve ICQ, le programme développé par quatre jeunes 
Israéliens et qui a déjà une vingtaine de millions d’utilisateurs. 




• • • 
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25 rue Geoffroy-St-Hilaire 
75 005 Paris 
Tél : 01 43 37 12 12 
ouvert de 14 h à 19 h 7/7 































® oii'J’y étais, y a dix ans, deva nt la tété ! 

A l'époque,'j’étais un,fan dela^navette spa¬ 
tiale, tiien que me demàndant pourquoi'le câpitairié 
avait accepté de jouer un air de saxo pour'l'album 
de Jean-Michel Jarre. Bref, comme des millions de 
témoins, j'ai assisté à l'explosion de Challenger et 
suivi de près les enquêtes sur l'accident Une page 
située au; ht^i//vvww:wintcmdt;côm/-rad^piS/chall/ 
contient toutes les retranscriptions des conversa¬ 
tions de l'équipage, avant l'accident, mais aussi une 
autre, supposée avoir été enregistrée pendant la 
chute de la cabine qui a durée deux minutes. On 
peut y lire lés dernières paroles de ces artificiers 
de l’atmosphère qui contiennent des phrases telles, 
que « Oh mon OieuS •• |1rai bien passer mes vacances 
un peu partout en Floride " et autres délices. 


L e top 10'des meilleurs accidents d'avions de'~ 
ligne est au ' ■ kZ/w'^j . . ;i;j^bo»5n/newS/'' 

'— j^a^QTStjJ^htmJ et le site recense ' 

toutes les catastrophes aériennes depuis 1970, das-. 
sées par nombre de victimes. Toujours en fête„ lï' 
collision entre deux 747 sur le tarmac de Tenërif.ej 
avec 582 morts. Juste après, on’retrouvej'accidènts. 
du Boeing de la Japan Airlines sur une montagne - 
qui a fait 520 morts (vous n'ètiez pas loin du record 
les gars). Sans doute la page web qu'on a le moins 
envie de voir updatée au monde. — 


our transformer un hiver 
' nucléaire en séjour au Club 
Med, je vous ecKourage à jeter m 
œS sur |^yyiKJrhetowil,aol,ç6m/‘ 
Kenjngav^gx^tnr.-Les conseils 
sont simples, mais judicieux avec, 
par exemple, les fiches cuisiné': 
•Soupe de cailloux _ ' ^ 

-Sorbet de caüoux avec son couis 
de caHloux 

•Quiche aux sept cailloux 
On notera qu'un chapitre entier 
est consacré aiàc‘odeurs corpo- 
reles et à la manière de les corn- 


battre. 


Le premier tour de magie On 
donmagie/tour.hlm 


T-i-l SleedÉtg tour eighty six on mTn«. 

T-t-l :07 : Yep . thg Ts -what l've got too. 
T+i throU*-ip. 


NIJCLEAR 

FMFRCiFSO 


Depuis le premier article sur le Cheval de Troie dans ces mêmes M 
colonnes, nous n'avons cessé de recevoir du courrier. Si vous avez | 
manqué le début, je vous rappelle qu'il s'agit d'une hoireiT^^B 
perme'ttant de prendre à distance le con'h'ôle de la machine où B 
elle s'est incrustée. Bon, pas de panique, observons la bête, histoire 
detrouverundéfautàsacuiraæoAhbenlIensJaperço^^^ 
trappe, Ça doit être par là qu'on rentre dans le canassoiT^^^B 


Cheval 
DE Troie 


Bob Arctor 


(CHAPITRE 3) 


I - Si pour vous lo Java est une danse, que le cache est un endroit 
î ou planquer son butin et riue le Bus est un gros comion de la 
L RATP allez donc voir htlD://weboDedio.internet.com/ 


L’INFECTION 


Telex 


G 


Le site du Connard de ta semaine au 
http://www.kimshopkido.com/les.htm 


mois 


aussi 


http:// 


connard 


connard 


www 


corn 


• Un test pour savoir si vous etes accro ou pas ou Net 
-http://www.netaddlction.com/resources/test.htm 


CAS PARTICULIER : 

LE SOCKET 2.5 
ET SON VIRUS 

Le 2.5 est particulièrement dangereux, puisqu’il 
est livré avec un soft permettant d’infecter 
n’importe quel exécutable de 32 bits. Son mode 
de fonctionnement est très vicieux, car il se 
multiplie afin de propager un vecteur destiné 
au transport du Cheval de Troie. Il est dans 
ce cas très difficile de l’ôter d’une manière défi¬ 
nitive, celui-ci se relançant sans cesse. Le fichier 
ne détruira en rien vos données, mais se 
dupliquera dans certains exécutables les alour¬ 
dissant (puisqu’il rajoute son code au-dessus des 
leurs) tout en laissant votre ordinateur avec des 
portes grandes ouvertes dès que vous vous 
connecterez à Internet. 

FONÇTIONNEMENT DU 
GENERATEUR DE VIRUS 

Le Générateur de virus est un programme sus¬ 
ceptible d’infecter un programme exécutable 
que le hacker enverra par la suite à sa victime 
(exemple : un jeu, un patch, le notepad de 
Windows). 

Pour ne pas gêner l’exécution du cadeau empoi¬ 
sonné, lorsqu’il est lancé, le virus s’exécute en 
premier et copie le code du vrai programme 
dans Windows/temp en lançant les paramètres 
(tels que le chemin de travail) pour exécuter le 
programme dans ce répertoire. Cela permet à 
la fois de lancer le programme qui réagira nor¬ 
malement et le Cheval de Troie ceci afin que les 
deux puissent s’exécuter. Le code du virus se 
remet ensuite au-dessus de l’exe que le hacker 
avait envoyé pour que ce dernier puisse conti¬ 
nuer à infecter par la suite. 


dans le menu Démarrer en la renommant 
en « .exe » (sous un de ces deux noms : 
« Dem.exe » ou « dcv.exe »). L’exécutable est 
immédiatement lancé, et est tout de suite effacé 
du menu Démarrer pour ne pas qu’il soit perçu. 
Note : le fichier winstart.bat est semblable a un 
« dosstart .bat » et remplit les mêmes fonctions, 
mais lors du chargement de Windows. Il est par 
défaut optionnel et n’existe pas forcément sur 
toutes les machines. Dans le cas où tout ceci ne 
fonctionnerait pas, il est aussi possible au virus 
de se lancer directement de la base de registre. 

REINFECTION 

Dès le démarrage, le virus 2.5 vérifiera s’il a une 
copie se trouvant déjà dans le répertoire tem¬ 
poraire de Windows. S’il n’y trouve rien, il se 
recopiera là-bas (pour des raisons de facilité, il 
ne s’exécute que dans Windows/temp) et se 


La victime reçoit un fichier vérolé. Lorsqu’il le 
lance, il est immédiatement infecté et est d’ores 
et déjà vulnérable . 

Après cela, lorsqu’il redémarre, le fichier 
winstart.bat est lancé pendant que le boot est 
encore en mode DOS, et copie la dll (le virus) 



















n 




Voici la liste des identités qu’il est susceptible 
d'adopter : Ndesktop, Rundll, Explorer, Mgacl, 
Rnaapp, Csinsm32, Vcl32, VcIMain, Twain32,Mgac- 
trl, Systray, Loadwc, Rsrcmtr, Topdesk, Mgadrv, 
Ocxwb, Snadll,Sndrv95,Mscrdll, Synch32, Rvsnap. 

À GARDER EN TETE : 

- Tant qu’il tourne, il se réinstalle (fichiers + 
registre). 

- Comme il prend des noms aléatoires proches 
de ceux utilisés par Windows, il vaut mieux effe- 
cer tous les fichiers en DOS puis s’occuper du 
registre ensuite, sous Windows. 

- Il infecte les autres exécutables (32 bits Exe) 
du disque et des disques partagés. 

- Il regarde si les logs utilisés par Norton Utili¬ 
ties sont actifs et les efface au cas où ce pro¬ 
gramme aurait été installé. 


lltcouircbton: 


MnciifiooimirHi.-. 


. i..crjmfl»OK*u jcininnip. 


relancera régulièrement pour réinfecter la machine 
si tant est qu’il n’ait pas bien été ôté. 


déconseillé de s’y coller si on ne sait pas parfai¬ 
tement ce qu’on y fait. 


MOYENS D’INFECTION 
DU VIRUS 2.5 

C’est ici que la grande aventure débute : le virus 
commence à se répandre en débutant par les 
disques C, D (en fait, les disques fixes ainsi que 
les disques réseau partagés), dans l’ordre crois¬ 
sant en plaçant un repère pour pouvoir recom¬ 
mencer l’infection à l’endroit où il s’était arrêté 
la dernière fois. Lorsqu’il s’attaque à un exécu¬ 
table, il refait la même opération que celle du 
générateur de virus (voir plus haut) sur les exé¬ 
cutables 32 bits. Par défaut il n’infecte pas les 
fichiers .exe se trouvant dans le répertoire de 
Windows. 

COMMENT L’ENLEVER 

À part les antivirus et antitroyens qu’on peut 
trouver, il y a quelques clefs à rentrer dans la 
Registry pour désactiver le virus. Attention, ces 
quelques lignes ne servent qu’à rendre le troyen 
inefficace en le désactivant. En aucun cas, elles 
ne vous dispensent d’ôter complètement les 
fichiers incriminés, mais cela évite pendant 
quelques instants des tentatives d’intrusion intem¬ 
pestives. Comme toute manipulation dans la 
Registry peut être dangereuse, il est fortement 


FICHES TECHNIQUES 


[HKEY_CLASSES_ROOT\DirectSocketsDrv] 
(pour la version I) 

«DirectSocketsCtrlDrv»=»$A4 D5 #FFF» 

[HKEY_CLASSES_ROOT\DirectSockets] (pour 
la version l.l) 

«DirectSocketsCtrl»=»$A4 D5 #FFF» 

[HKEY_CLASSES_ROOT\» SOCKETS 2.3 «] 
(pour toutes les versions 2.xx) 

DETECTION 

Pour voir si vous n’êtes pas infecté par la ver¬ 
sion 2.5, allez dans le répertoire Windows/temp 
et regardez les deux programmes suivants : 
Tcv.exe ou Tmp_.exe sont présents. 

De plus, on peut aussi trouver, en faisant un 
« control-alt-delete », la liste des applications 
placées en mémoire. Dans celles-ci, le Cheval 
de Troie apparaît camouflé sous un nom choisi 
aléatoirement parmi ceux de fichiers très cou¬ 
rants dans le monde Windows. Dans le cas où 
vous posséderiez déjà un fichier (authentique) 
sous ce nom, vous verriez ce dernier se dédou¬ 
bler. Par exemple, si vous avez une carte vidéo 
Matrox, vous pourriez très bien voir, dans les 
tâches, deux MgactrI, l’un étant le panneau de 
contrôle de votre carte vidéo, l’autre le virus. 

La première interface d'un 
cheval de Traie : lourde et 
encombrante. 


Les lignes ci-dessous sont particulièrement intéressantes pour les bidouilleurs 
avertis. Elles permettront de localiser tout ce que le virus a pu installer à 
votre insu pour pouvoir réparer tous les dégâts d’une manière chirurgicale. 
- Les fichiers suivants sont installés par la version 2.5 du Socket de Troie : 


SALLE RESEAU 


-70 2CQ 

255 MHz 

« Cartes 5P Fx 1 & 2 

® Vxééos ; 

: - Occasions 

- .at " * - 


1 jeu acheté = 1 heure 
de réseau offerte 




de 10h à 24h 


FICHES TECHNIQUES 


Les lignes ci-dessous sont particulièrement intéressantes pour les bidouilleurs 
avertis. Elles permettront de localiser tout ce que le virus a pu installer à 
votre insu pour pouvoir réparer tous les dégâts d’une manière chirurgicale. 
- Les fichiers suivants sont installés par la version 2.5 du Socket de Troie : 


I C:\W indows\System\Lcv_sys.exe (ou Mkopg.exe) 
C:\W indows\System\Discv.dll (ou Oiht400.dll) 

ti7 

C:\W indows\Temp\Tcv.exe(ou Tmp_.exe) 

S? 

C:\Windows\Menu Démarrer\Programmes\Démarrage\Dcv.exe(ou Dem.exe) 
fichier temporaire} 




C;\Windows\Temp\winstart.bat (une certaine ligne copie Discv.dll ou 
Oiht400.dll sous Dcv.exe) _ 


- Des clefs et des valeurs sont copiées dans la Registry : 
1) Clé 


gHKEY_LOCAL_MACHINBSoftwârë\Micrôsôft\Windows\Cur- 
rentVersion\RunServices\ _ 


(clef permettant de lancer un des virus 


.CLASSES_ROOT\DIRECT.DirectDriveV 


Nom valeur 
_ au démarrage) 

2) Clé i lBgi - 

Nom valeur : DriveDefault (un flag) 

- Et pour les possesseurs d’un Firewall, voici les clients ainsi que les ports 
utilisés à l’intérieur du Cheval de Troie : 

- Port ouvert (UDP) : 

Entre I à 150 (incrémentable depuis le port I mais sautant le port 19 qui 
est le port par défaut de Nuke-Nabber et donc indiscret) 

Retour de connexion avec le contrôle (reçoit des données par l’UDP 
et se reconnecte de l'intérieur par TCP avec le retour de connexion) 
Pour le transfert de fichiers sur le port 5001 ' 

Pour la partie «Clieno> (spoof telnet) sur n’importe quel port 
Connecte un bot IRC reprogrammé inclus dans le soft 
Envoi des informations au contrôle sur le port 170 (envoi des infor- 
fmations générales au contrôle) 

Envoi des informations à un logiciel spécial (pour IRC) sur le port 
300 

Echange des commandes avec d’autres chevaux sur les ports de I 
à 150 (sauf 19) (effectue la connexion par le retour TCP tel que « connecte- 
toi À moi sur tel port » ). 


tc3 

tcpI 

tcpI 

UDPJ 


J 
























aussi au hltD://www.esslin.u-nancv.fr/~vQnavieo/ 


® or$qu'on s'emmerde au boulot, quoi de plüs 
délassant que tenter de prédire favenir à tra¬ 
vers les arcanes mystiques et obscurantlstes.de )a 
numérologie ? Sur le.b^t|p:7Xrnenrii)erÊ.syb,s.ne^j' 
hûmeiMges/t/o/rn/lôiTichase/pianaritrnl, grâbe à.une 
étude de type ï 3+iO = 4 •i.-le chercheur qui tient 
cette page prédit notamment qu’un autre: avion 
MD-TI comparable à celui de la Swissair se crashera' 
prochainement au départ de l'aéroport John Fitz¬ 
gerald Kennedy de New York. Si, au momènt^bù 
vous lisez ces lignes, l'acddent s’e$t déjà produit, 
sachez qu'il y à dé fortes-chances pour que.j'aie 
été arrêté par ià commission d’enquête et faute 
d'avoir réussi à m’expliquer daiiement ^r tout ça, 
que je continue à écrire pour Joystick en taule. Un 
autre site simiaire, celui dubttpy/yvwW.gebcit|esxorn/ 
Athen.s/OradeZ2360/ s'étend aussi aux célébrités et 
autres catastrophes naturelles. Voir .aussi .au 
mtpi'/me nù:iû(S.wi'isjiet/hüMiej5..ijC-s/t/o/rn/torT!^^se/ 
asteroidjitml.pour nos potes les aérolites ^';~^''; '. 


r 'attentat d'Oklahoma City, qui a fait 168 morts, 
.. ^ n'a pas. ti* un müitajre de l'US. Army, le cafx-’ 
taine Martin. Mieux encore^ ce dernier avait quitté' 
l'armée pour entamer une brillante carrière dans 
l'enseignement Le'13 octobre dernier, ce.militaire 
de 4Î ans a loué un avion monomoteur et â décollé 
à toute vitesse au grand dam du prop^taire qui a 
alerté la tour de contrôle. Contacté par. celle-cÇ 
Martin a fait derni-tour et s’est crashé à quelques' 
mètres d'une égSse baptiste, comme ça, rien que 
pour faire^ parler de lui, au - ti - ÎV“ 


@ uel est le jeune réalisateur français merdeiM 
sortant tout cZ'ôit de l'ESRA qui n'a' jam^ Yê^' 
de pondre instantanément un scénario « à la maniéré 
de » ? Plus besoin de se Umer les méninges car il 


èxiste un moyen Ws simple d’y arriver instantané^ 


ment et en toute impunité. Antonioni, Godard, 
Bellochio, Visconti,-' qu'importe, d’un clic de souris, 
iout le cinéma de rnerde à votre portée aii ■ r 

htlp://pauiM3C.inréifl'/Tx1erQy/sîü"/iriO--f-~/ — 


en 3D et customisable 


des combats épiques. 


War Torn 


Un jeu de stratégie entièreinent 


à fond ! Voilà qui promet 


aib 165 irib- 

lur le 
us 

i 


KIKA 

DÉVELOPPEUR : EYST 

ADRESSE : HnP://WWW.WARTORN.COM 

War Torn est un jeu de stratégie en temps réel 
que vous ne regretterez pas d’essayer. Pour l’ins¬ 
tant, le bêta-test actuel est fermé, mais les ins¬ 
criptions sont toujours ouvertes pour le 
prochain qui devrait être élargi à plus 
de monde. L’histoire prend place en 
2999. Sur notre belle planète, la 
guerre est inexistante. La paix règne 
depuis plusieurs centaines d’années. 

Les humains prospèrent et s’ennuient 
mortellement. Seuls les sports leur 
procurent des frissons. Mais leurs 
attraits s’épuisent vite. Le gouverne¬ 
ment mondial court de jeux en jeux afin 
de satisfaire sa population, jusqu’au moment 
où il remet au goût du jour la Guerre. Les volon¬ 
taires de 32 pays s'affrontent dans des arènes. 
À leur disposition, quatre usines minières leur 
apportant différentes ressources. L’époque choi¬ 


sie par la population est le XX' siècle. 
Les unités sont totalement confi¬ 
gurables : puissance de tir, blindage, 
constitution, structure, vous faites 
ce que vous voulez, comme vous 
le voulez. En cas de manque de res¬ 
sources pour les construire, il vous 
suffit de faire un tour au marché après 
avoir conclu un cessez-le-feu avec vos enne¬ 
mis. Là, vous vendez, achetez ce que vous désirez. 
Les prix montent et baissent, à vous de savoir ache¬ 
ter et vendre au bon moment. Cette partie ges¬ 
tion est assez délicate, car les finances demandent 
de l’adresse, mais elle peut être gommer si elle 
vous dérange. Le jeu est entièrement en 3D. La 
configuration vous demande au moins D3D. Com¬ 
bats de nuit, effets lumineux, explosions avec onde 
de choc redoutable, le moteur développé gère tout 
sans ralentissements (bien entendu, je ne compte 
pas le lag). Les angles de caméra se déplacent à 
votre goût. Vous passez d’une vue de dessus du 
champ de bataille à un angle plus restreint sur un 
avion en plein piqué. Le maître mot de ce jeu online 
est la customisation. Quels que soient vos désirs, 
vous pouvez les réaliser. Unités, formations, arènes, 
rien n’est intouchable. À vous de choisir. 


la page mystérieuse du mois au 
htlD://www.aeocilies.(om/--londinas/fehome.html mais 
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LE RESPECT DE LA QUALITÉ... 


ASUS MULUMEDIA K6 3D 


Processeur AMD® K6-2 3D Now 
Boîtier moyen tour 200W Format AT 
Carte mère ASUS F’SAB 512 Ko cacFie 
Mémoire 32 Mo SDRAM 100 Mhz 
Lecteur SONY 3"l/2 1.44 Mo 
Disque dur 5,1 Go Quantum Fireball EL 
Lecteur CD-ROM ASUS IDE 36X 
Carte VGA ATI Xpert«Worl< 98 8 Mo AGP 
Carte 3DFx 8 Mo Voodoo 2 
Moniteur SVGA 15” P 0,28 1024x768 
Clavier Keytronic PFicenix 105 touches 
Souris Logitec 

Carte son Sound Blaster Vibra 16 PnP 

• FIP 120W P.M.P.O. stéréo 

MicrosoK Windows 98 (CD, installéJicence) 

AMD-' K6 3D 300 MHz AMD" K6 3D 350 MHz 

6480 "^ 7380 ™ 


250 D'ACCUEIL A VOTRE SERVICE 

I NOS SERVICES | 


ASUS MULUMEDIA PII 


Processeur Pentium* Il d’Intel 
Boîtier moyen tour 250W Format ATX 
Carte mère ASUS P2B 440 BX 100 Mhz 


7 OnS d^expérience 
_ en France _ 

Garantie 3 ans 

main d'ceuvre et I an pièces 
par retour atelier 
(Tous les moniteurs sont 
garantis sur site 1 an) 

Assistance téléphonique 

à jours sur 7 

250 d'accueil 

à votre service 


Des devis réalisés sur 
place ou par téléphone 

Configurations 

sur mesure 

adaptées à vos besoins 



PENTIUM 11*350 MHz 

11980 ™ 


13480 ™ 


Mémoire 64 Mo SDRAM 100 Mhz 

Lecteur SONY 3"l/2 1.44 Mo 

Disque dur 5,1 Go Quantum Fireball EL 

Lecteur CD-ROM Asus IDE 36X 

Carte VGA ATI XpertoPlay 8 Mo AGP 

Carte 3DFx 8 Mo Voodoo 2 

Moniteur IIYAMA 17” A701GT 1600x1200 P 0,25 

Clavier Keytronic Phœnix 105 touches 

Souris Logitec 

Carte son Sound Blaster PCI128 
Enceintes stéréo 120W P.M.P.O. 

MicrosoFt Windows 98 (CD, instaléJicence) 


PENTIUM 11*400 MHz 


Extrait Pièces Détachées 


■ i-l.M j ; L-l J :M4 


ASUS P5A-B Socket 7 AT lOOmhz. 630' 

ASUS P5A Socket 7 ATX lOOmhz. 690' 

ASUS P2L.B pour CPU PENTIUM II AT. 750' 

ASUS P2B 440 BX 100 Mhz ATX. 1050' 

ASUS P2B-S . CRÎl SCSI Wide. 2050' 

ASUS P2B DS double processeur • SCSI Wide. 3050' 

IJ j I] :f r T?rTT7Trn^M 

PENTIUM II 333.NC 

PENTIUM II 330.NC 

PENTIUM II 400.NC 

PENTIUM II 430.NC 

AMD K6 30 300.NC 

AMD K6 30 333.NC 

AMD K6 30 330.NC 

Ventilateur Socket 7.NC 

Ventilateur Pentium il.NC 

■ 0 il 

3.2 Go IDE Ukra/DMA .930' 

3,1 Go QUANTUM Fireball EL.1130' 

6.4 Go Ultra/DMA.1230' 

8.4 Go Ultra/DMA. 1380' 

10 Go Ultra/DMA.1980' 


■JaW J111 i'J il 


13” SVGA 1024x768 P.0,28 . 1030' 

SMILE 13” Cromaclear P.0,23 . 1430' 

SONY 13" Trinitron 100 ES P.0,23.1790 ' 

SONY 17" Trinitron 200 ES P.0,23. 3090 ' 

SONY 17" Trinitron 200 GST P.0.23. 3620 ' 

SMILE 17” 1024x768 P.0,28 . 1930' 

IIYAMA I7'A701GTP0,23.3620' 

IIYAMA I9”S901GTP0,26.3230' 


■ I| ■ I I Mil I ■ H W 'I I 

us ROBOTICS Wlnmodem 56000 interne. 550' 

US ROBOTICS 56000 Message Plus externe. 1060' 

us ROBOTICS 56000 K Message pro externe. 1250' 

( 11 I ■ I I 

Lecteur CD-ROM ASUS 36X IDE. 420' 

Lecteur CD-ROM ASUS 40X IDE. 490' 

Lecteur DVD ROM. 880' 

Graveur Panasonic SCSI 4/8 . 1850' 

Carte Sound Blaster Vibra 16 PnP. 220' 

Carte Sound Blaster AWE 64 PnP. 350' 

Carte Sound Blaster PCI 128.550' 

Carte Sound Blaster PCI 128 Live. 1390' 

HP 120W PMPO.160' 

HP Altec Lansing ACS45.650' 

MATROX Millenium G200 8 Mo AGP. 680' 

MATROX Mystitiue G200 8 Mo AGP. 880' 

ATI XpertoWork 98 8 Mo AGP. 490' 

ATI XpeitoPlay 98 8 Mo AGP. 390' 

ATI An in Wonber Pro 8 Mo AGP. 1230' 

ASUS AGP 1740 8 Mo AGP. 490' 

DIAMOND VIPER 330 16 Mo AGP. 1380' 

MONSTER 3DFX-2 8 Mo PCI. 1080' 

MONSTER 3DFX-2 12 Mo PCI . 1480' 

lil-j kl I :| :f A'J ^-1:1 ■ !AH: IM 

Mini tour200WAT. 230' 

Moyen tour 230W , 1 ventilateur. aTTicheur .420' 

Grand tour 250W , 1 ventilateur. afficheur. 330' 

Moyen tour 230W ATX . 380' 

Grand tour 230W ATX. 790' 


■ Il I II 

SDRAM 32 Mo 100 Mht.NC 

SORAM 64 Mo 100 Mht.NC 

SDRAM 128 Mo 100 Mht.NC 

■ IM I II I 

Scanner AGFA Snapscan 310.990' 

Scanner AGFA Snapscan 600. 1850' 

tUAÛA lATJ h I 

HP Deskjet 670 C,. 980' 

HP Deskjet 690C,. 1430 ' 

HP Deskjet 720 C. 1830' 

HP Deskjet 890 C. 2430' 

HP Laser 6 L. 2830’ 

CANON BJC 4300.980’ 

CANON LBP 660 . 1830' 

EPSON Stylus couleur 640 . 1420' 

EPSON Stylus couleur 740.1690' 

EPSON Stylus couleur 830 . 2330' 

EPSON Stylus Photo EX. 2930' 


CONTROLEURS SCSI 


TEKRAM SCSI-2 DC-390 Ultra.480' 

TEKRAM SCSI-2 DC-390F Ultra Wide. 720' 

ASUS SC-200 Ultra SCSI. 430’ 

ADAPTEC 2940 Ultra SCSI OEM. 1080' 

ADAPTEC 2940 SCSI Ultra Wide OEM. 1390' 

ADAPTEC 2940 Ultra Wide SCSI .kit.1380' 


LECTEUR ET SAUVEGARDES 


Lecteur disquette SONY 1.44 Mo.145' 

Lecteur ZIP IDE Interne. 650' 

Iomega ZIP Externe port //. 950* 







1050™ 

ASUS P2B 100 Mhz 


630™ 

ASUS P5A-B sockel 7 


1250™ 

USR 56.0 MESSAGE PRO 


420™ 

CDROM ASUS 36X max 


3620™ 

llyamo 17' A701GT 


5250™ 

llyamo 19" S901GT 


790™ 

ABIT BH6 


Quick! Softs - Prix vt urdct^rtstlctun modiFùblps prd^vlv d^nv U limîtr dn stocks disocnibirs. Sous rfstnr dVrrpurs typogrjpKlquos. Photos non controetupllps. 
Toutfs Ips TTurqurs citées sont déposées p«r leur propriéuire rescpectié. M4X~ est une nwirque déposée d'Intel Corporation. 


BON DE COMMANDE 


Conxultc» nos prix sur www.ngc*4r.com 



à retourner à : NGC 29, rue Cambronne 75015 PARIS M° Cambronne 


Nom . 

Prénom 
Adresse , 


-Tél. 


DESIGNATION 

QTE 

Prix unit. 

PRIX TTC 













Règlement par : Chèque □ Mondai □ 

FRAIS DE PORT 
TOTAL A PAYER 



Vente par correspondance + livraison rapide : frais de port + 350 (TTC pour configuration et boitier, 80 (TTC pour les pièces détachées. Contre rembxjursement + 120 FTTC 

s. Offre .. . . 


L Vente par correspondance + livraisoi 
Prix et caractéristiques techniques 


révisables sans préavis. Tarifs donnés à litre indicatif sous réserve d'erreurs. Offres valables dans la limite 


mboursement + 120 FTTC | 
î des stocks disponibles. | 
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Dire que Je suis impatient de jouer 
à Everquest est un doux euphémisme. J 
Aiors que les rumeurs de iog et de retard 







Aux dernières nouvelles, la dote de sortie d'EverquesI o 
été fixée ou 15 février 1999. D'autres sources parlaient 
de Noël, mais autant être pessimiste. En ce qui 
L concerne les tarifs pratiqués, an parle d'un coût i 
^ initial de 350 balles puis d'un abonnement de Æ 
60 francs par mois. Ben, mon coco, y se 
font pas cbier chez Sony. 


vont bon train, faisons un petit point sur 


l'un des RPG les plus ambitieux du Net. 


Ultima Online a fait des émules. Middie Earth et 
Everquest vont venir grossir le contingent des jeux 
de rôle sur Internet. Et c’est tant mieux. Développé 
par Sony 989 Studios, Everquest utilisera une repré¬ 
sentation en 3D, largement accélérée comme II se 
doit C’est beau, c’est super beau, matez donc les 
dernières images que nous avcxis récup)érées. Comme 
son illustre prédécesseur, Everquest proposera un 
terrain d’exploration gigantesque, le monde de Nor- 
rath, constitué de cinq continents (avec des routes 
maritimes pour les relier). Le gameplay sera orienté 
vers la coopération entre les joueurs, indispensable 
pour espérer triompher dans les quêtes. Fidèle à la 
tradition, Everquest incorpore de nombreuses caté¬ 
gories socio-professionnelles (voleur, moine, druide, 
barde, nécromancien, enchanteur...). Les compé¬ 
tences qu’on pourra acquérir ne se borneront pas 
au combat ou à l’utilisation de la magie. Pour espé¬ 
rer survivre dans Everquest, les aventuriers devront 
maîtriser des techniques bien simples mais bien 
utiles quand on court la campagne, comme la venai¬ 
son (pour conserver la viande), le crochetage, la 
natation, l’abjuration, l’altération (pour téléporter 
ou ralentir des créatures) et plein d’autres choses 
encore. A la différence d’UO, Everquest propose 


lANSOLO 



un large éventail d’espèces chères à la mythologie 
nordique ; humain, barbare, elfe, nain, ogre, troll... 
D’ailleurs ça a donné des idées aux gars d’Origin. Il 
devrait y avoir plusieurs espèces aussi dans Second 
Age. Everquest proposera aussi un système intéres¬ 
sant pour lutter contre la plaie du jeu en réseau : les 
PK, les tueurs de joueurs. Ça s’appelle le choix PK. 
Il s’agira de rendre la vie plus facile aux nouveaux 
arrivants, sans pour autant supprimer le meurtre 
entre joueurs (indispensable, par ailleurs, pour régler 
des rivalités entre guildes, pour les chasseurs de 
primes...). Dès lors, on pourra passer de non PK 
à PK mais l’inverse ne sera pas vrai. Une fois qu’un 
personnage aura basculé en mode PK, il deviendra 
vulnérable aux attaques des autres joueurs PK. Mais 
il lui sera très difficile voire impossible de redeve¬ 
nir non PK. Ben oui, ça serait trop facile de buter 
un gars puis de revenir, l’air de rien, en mode invul¬ 
nérable. Everquest en est aujourd’hui à la troisième 
phase du bêta-test Alors que les phases précédentes 
se déroulaient en comité restreint celle-ci devrait 
être ouverte à tous, à concurrence de 4000 parti¬ 
cipants. Pour en savoir plus, voici quelques sites 
intéressants : 

Le site officiel : http://vwvw.everquestcom/ 

Le meilleur site non officiel: 
http://www.eqvaultnet/ (où se rend souvent 
l’équipe de développement En ce moment ils 
discutent des divinités principales d’Everquest) 
Deux chouenes sites en français : 
http://vyvvw.lasource.net/eq/ et http://lfir.club- 
internetfr/cc/index.html 
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Avec Club-Internet plus vous 

êtes nombreux, plus vous êtes unique. 



Le club le plus ouvert de la planète 


Ce qu'était Woodstock hier, c'est l'Internet aujourd'hui. La même alchimie entre des milliers d'hommes et de femmes 
qui s'expriment ensemble, tout en préservant leur identité, et leurs idées. Nous, Club-Internet, nous faisons tout 
pour simplifier l'accès de ce réseau mondial pour tous, et le rendre le moins cher possible (77F par mois). C'est dans 
la tradition d'universalité de Hachette et du groupe Lagardère auxquels nous appartenons. Et en plus, nous apportons 
à nos abonnés des services personnalisés qui facilitent leur expression individuelle. Pour être sûr qu'au milieu de 
la fête, c'est bien vous qu'on entendra. 

www.cl U b-i nternet.fr 


Rejoignez-nous maintenant et bénéficiez d'un kit de connexion et d'un mois d'abonnement gratuits 

















◄ Tous ces progrès graphiques 
dans un seul but : qu'on 
reconnaisse les logos des 
sponsors sur les maillots. 

C'est Petit... 


A^MCDonalds 


FOOT DU MONDE 
PC CD-ROM 
ÉDITEUR EA 
DÉVELOPPEUR EA SPORTS 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 98 


Mais qui est donc ce beau 
garçon de l'équipe de France, 
un peu dégarni 1 T 



McDonald'l 


INSTANT REPLAY 



e revoilà : six mois après le précédent, qui venait lui- 
même six mois après le précédent, c’est le meilleur 
jeu de foot du monde qui revient. Un jeu tous les ans, 
jusque-là on était dans une routine claire. Bon, il y 
avait des années meilleures que d'autres, certes, 
MH mais, même dans le pire des cas, après tout la solu¬ 
tion était toute trouvée : garder l'opus précédent, ou attendre 
le prochain volet. Seulement voilà, cette année, c’est n’im¬ 
porte quoi : en plein mois de juin, paf. Coupe du Monde 98. 
Voilà que FIFA nous fait une étape intermédiaire, un casse- 
croûte sur le bord de la route, pratiquement une pause-pipi. 
Genre je m’arrête pour reprendre mon souffle. On se croirait 
dans le peloton du Tour de France, un jour de grève des phar¬ 
maciens, ce n’est pas sérieux. Non, les gars, non... Allons, 
répétez après moi : « Pas de vélo sans EPO ! Pas de vélo 
sans EPO ! » 

Du coup, on ne sait plus où on en est : au lieu d’avoir eu 
une belle et bonne amélioration d’un coup, là, en fin d’année, 
on se retrouve avec un moteur à deux temps. Un coup je 
t’améliore le moteur graphique (et le goal là, vous me le chan¬ 
gez aussi pour le même prix), et le coup d’après je te change 
un peu le système de jeu. Bientôt, faudra aller chercher son 
patch tous les jours avant de bosser (allons, allons, ne crai¬ 
gnez rien.^ Mais puisqu’on vous dit que ce sont des vita¬ 
mines...). Enfin... 

Bien. Etant donné que le principal reproche que j’avais fait 
à Coupe du Monde était que l’on ne pouvait jouer que les 
équipes nationales, FIFA 99 s’annonce plutôt bien puisqu’on 
retrouvera 250 clubs de première division, de 12 pays (dans 
lesquels ils ont trouvé le moyen de nous coller les États-Unis, 
grande nation de football comme chacun sait ; bientôt le 
Japon, j’imagine, pour essayer de fourguer 3-4 CD-Rom). Au 
chapitre des innovations, on trouvera la possibilité de créer 
soi-même des compétitions, quelques effets de lumière en 
temps réel supplémentaires et surtout, surtout, mais alors 
surtout, une nouvelle gestion de la réception des passes : le 
destinataire ne s’arrête plus comme un joueur italien à l’heure 
de la piqûre, mais continue sa course en recevant la balle. Si 
le passeur est mauvais, la balle ira un peu trop loin, ou pas 
assez. Ça n’a l’air de rien, mais c’est très agréable. Pour le 
reste, on verra le mois prochain, lors du test. En attendant, 
une seule question valable : est-ce qu’il sera compatible avec 
le paddie Free-style de Microsoft ? O Maradona, dieu du foot, 
réponds-moi : sniffe une fois si c’est oui, deux fois si c’est 
bon... 

Ivan Le Fou 
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COMBAT DE ROBOTS 
PC CD-ROM i 
EDITEUR SIERRA ETATS-UNIS 
DÉVELOPPEUR SIERRA 
DYNAMIX 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 
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A La liste des jeux sur le serveur de 
Novalogic est assez impressionnante. 

Les véhicules et Mères de la version définitive 
devraient être impressionnants. T 

—- Ci J- .-"- 




tarsiege a certainement été 
victime de l'un des plus ^ _ 
grands retards dans l’histoire 
du jeu vidéo. Venant de chez 
Sierra Dynamix (société de dévelop- 
pement spécialisée dans les longs délais) 
il a tout d’abord été connu sous le nom de Earthsiege 3, puis 
les programmeurs se sont aperçus que le jeu se déroulait 
dans tout le système solaire. Dès ses premières vidéos et 
démonstrations, il s’est imposé aux yeux du public amateur 
comme successeur éventuel de la série mythique des Mech- 
warriors d’Activision. Cette attirance des fans étant essentiel¬ 
lement due aux excellentes animations des mechwarriors 
ainsi qu’à la présence d’un véritable scénario ou bien encore 
d’appareils volants. 

Des mauvaises langues comme moi pourraient dire qu’au¬ 
cun jeu n’a réussi à se hisser jusqu’ici à la hauteur de Mech- 
warrior II, mais force est de constater que Starsiege présente 
bien des attraits au moment où on ne sait plus trop chez qui 
son concurrent s’est réfugié. Oups ! Ah si, on sait : Fasa a 
récupéré sa licence et le développe via Microprose qui lui- 


méme a été racheté par Hasbro, le spécialiste mondial du 
mechfrogger 3D. En attendant, Activision continue avec la 
licence Heavy Gear en sortant bientôt le deuxième volet de 
son jeu, qui pourrait bien faire parler de lui plus que son pré¬ 
décesseur. 

Le scénario de Starsiege ne va pas manquer de fédérer 
autours de lui les plus fervents défenseurs de la culture 
Manga : bannissements, retournements de situation, trahi¬ 
sons, alliances entre frères, cybergénétiques, rébellions et 
autres ingrédients de cuisine communs à cette contreculture. 
Pour résumer une saga que je n’ai malheureusement pas trop 
bien suivie : depuis près de deux millénaires la guerre entre 
les hommes et les machines fait rage. Nul ne sait comment 
ce conflit a commencé, peut-être même pas chez Sierra. Sor¬ 
tant de plusieurs années de charnier, 3 factions rivales conti¬ 
nuent d’occuper leur temps à construire des Mères : l’empire, 
la rébellion et les Cybrides. 

Le graphisme et l’esthétique de Starsiege fait inexcusa¬ 
blement penser à celui d’un dessin animé : non pas que les 
robots exécutent des Katas vains ou soient animés 
en dix images seconde, mais plutôt parce que 
tant au niveau du choix des sons que de la 
forme des bâtiments, des ambiances et de 
■ couleurs volontairement irréalistes, on se 
\ retrouve dans un univers de type Apple- 
seed ou Venus Wars. Bien sûr, ça ne va 
pas au même niveau que Shogo dans le 
délire, mais ça m'a tout de même laissé 
un arrière-goût de japonaiseries. Du côté 
/ des robots, il y a à boire et à manger : la 
■ bonne nouvelle c’est qu’ils ont tous un look 

' * assez délirant et très novateur, et qu’ils res- 
- semblent un peu en cela à ceux d’Heavy Gear. Le 

mode de jeu de Starsiege se rapproche de celui des 
autres titres, à la différence près qu’il est possible de 
bidouiller les robots dans le laboratoire, d’une manière beau¬ 
coup plus évidente pour le profane, et que ces derniers pos¬ 
sèdent un torse fixe : seuls s’orientent le regard et les armes 
sélectionnées. Un détail qui a son importance : la plupart 
d’entre eux peuvent endosser un camouflage les rendant qua¬ 
siment invisibles à la manière de la panoplie de Predator. 

Côté réseau, on ne prévoit que du bon puisque les dévelop¬ 
peurs annoncent une grande stabilité ainsi qu’une grande célé¬ 
rité que ce soit en local ou sur Internet. A ce titre, de mes 
yeux vus sur le serveur WON de Sierra, les affrontements se 
déroulent dans des grands jeux à 16 joueurs en deathmatch 
ou par équipes. Pendant les tests effectués avec la bêta, la 
fluidité du réseau à 16 joueurs était assez impressionnante et 
les pings élevés étaient tolérés. 


n 


A Les dégâts se localisent précisément sur la cuirasse 
de votre adversaire. 

Starsiege est accéléré Direct 3D et possède 
de nombreuses résolutions de jeu. ► 


ir 


sieoe 
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VOUS POUVEZ ME CRÔAAAARE 



quA-Nô STRATéqie Ricne Avec coAQie 



FACE À DES MALÉDICTIONS DONT LA CRUAUTÉ ET U PUISSANCE DÉPASSENT 
VOTRE IMAGINATION. VOTRE SEUL ARME, C'EST LA STRATÉGIE ! 

POUR SURVIVRE IL VOUS FAUDRA AGIR VITE ET 
DIRIGER UNE PANOPLIE DE CRÉATURES FABULEUSES: 
LUTINS. ELFES. GRIFFONS. DRAGONS, ESPRITS. 
ZOMBIES, ... MAIS ATTENTION. PRÉVENEZ 
IMMÉDIATEMENT VOTRE ENTOURAGE: APRÈS AVOIR 
JOUÉ À ARCANES. VOUS NE SEREZ PEUT-ÊTRE PLUS 
JAMAIS LE MÊME ! 
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FOUTEBOL 
PC CD-ROM 
ÉDITEUR EIDOS 
DÉVELOPPEUR SILICON DREAMS 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 




WLS'99 


D ans la foire aux crampons de juin dernier, cette 
étrange mêlée qui a opposé tous les jeux de 
foot avant la Coupe du Monde, World League 
Soccer (WLS) était le seul à tirer son épingle du 
jeu face à FIFA Coupe du Monde 98. Il y avait i 

bien un petit côté Bogdanoff-land à cause des ! 

textures de visage trop peu nombreuses, mais l’animation , 

n'était pas mal faite et surtout les tirs avaient une chouette 1 

patate, ce qui manquait à Coupe du Monde. 

Le revoilà donc, l’ami WLS, en version 99 et avec une ^ 

guest-star : Michael Owens, le jeune (18 ans ?) poupon 
blond, révélation de l’équipe anglaise pendant le Mondial. 

J'imagine que les gars du marketing sont très contents, ^ 

mais pour les joueurs de base que nous sommes, euh... un i 

peu de motion capture et quelques commentaires du jeune | 

prodige, peut-être ? Sur la version bêta que j’ai essayée, 1 

l’animation, bien que très lente pour l’instant, est extrême- I 

ment réaliste : apparemment, il s’agirait d’une nouvelle 
méthode de modélisation incluant un squelette. Bon, soit. A ! 

part ça, rien pour l'instant. Donc on attend de voir, notam¬ 
ment s’il y aura les vrais noms des joueurs, et de quelles , 

équipes on disposera. 


Ivan Le Fou 



^ Ils sont peut-être pas très beaux ces joueurs de foot, mais bon, 
au moins il y a une variation dans les corpulences. 
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SIMULATION D’HELICO 
PC CD-ROM 
EDITEUR EMPIRE INTERACTIVE 
DÉVELOPPEUR PROACTIVE 
SORTIE PRÉVUE NOVEMBRE 


A Vous combattrez de jour comme de nuit, par tous les temps. 


A Chaque appareil bénéficiera d'un cockpit virtuel. 



L es petits gars à l’origine de Flying Corps se sont 
convertis à l’hélico, et c’est pourquoi ils nous pondent 
une simulation regroupant i’ÂH-64D Apache américain 
et le Mil-28N Havoc B ruskov. Deux hélicos pour le prix 
d’un, c’est plutôt une bonne nouvelle. Vous combattrez 
ainsi dans les trois secteurs chauds du globe que sont 
Cuba, la Thaïlande et la Géorgie. À noter que ces campagnes 
seront dynamiques, et il semble que cet aspect du moteur soit 
particulièrement réussi. Vous pourrez également utiliser le 
relief à des fins de camouflage ou d’embuscade, en remontant 
le lit des rivières pour échapper aux radars, ou bien en vous 
cachant derrière des arbres. Les appareils semblent être parti¬ 
culièrement bien modélisés, avec quelques détails graphiques 
bien pensés. Pour vous donner une idée du truc de la chose 
dont je vous parle, histoire de dire, vous verrez les pales 
s’affaisser sous leur poids lorsqu’elles ne tournent pas, 
les essuie-glace nettoyer la verrière en cas de 
pluie ou de neige, ou encore les nombreuses 
armes accrochées sur les points d’emport 
disparaître individuellement à chaque tir. 

- 

L’environnement et le modèle de vol sont, 
dans l’état actuel de la bêta, plus sujets à 
’i caution (bugs d’affichage, comportement 
^ •’V, , / erratique de l’appareil), mais on fait 

/ confiance aux programmeurs pour corriger 
/ ces problèmes vite fait bien fait. Enfin, 
/ sachez que le moteur 3D tournera unique- 
ment sous Direct 3D, qu’on se le dise. 

Fishbone 


A Apache Havoc n'est pas radin, question détails graphiques. 


154 • JOYSTICK 98 













PLATE-FORME 
PC CD-ROM 
EDITEUR & DÉVELOPPEUR 
HASBRO INTERACTIVE 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


T out commence par l'expérience malheureuse d'un magicien 
fou. Une explosion et des objets inanimés prennent vie. Les 
gants de l'expérimentateur partent, chacun de leur côté, vivre 
leur belle aventure. L’un débute dans le chaudron du diable, et 
son caractère en prend un sacré coup. L’autre se retrouve 
éjecté dans la campagne avoisinante. Votre rôle sera de gui¬ 
der le bon gant à travers le royaume pour reconduire les sept cristaux 
magiques perdus lors de l'explosion. Pour vous y aider, le cristal se trans¬ 
formera le plus souvent en balle, en boule de bo\wling ou en bille d’acier. 
Les gants et les cristaux seront complémentaires. Pour arriver à traverser 
les sept mondes, il vous faudra savoir gérer cette complémentarité sans 
que l’un des deux meurre. Un mode multijoueur est même prévu pour 
jouer à ballon prisonnier. Tout en 3D, le résultat s’annonce excentrique. 
Voilà un jeu avec un fort potentiel de bizarrerie. 

Kika 


◄ Difficile de manipuler sa balle 
les rebonds ne manquent pas. 
Il faut savoir jouer avec. 
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ACTIVISION PAR-CI, ACTIVISION PAR-LÀ. Y EN A PLUS 
QUE POUR ACTIVISION EN CE MOMENT. LE MEILLEUR 
ÉDITEUR DU MOMENT EST BIEN GENTIL, MAIS FAUDRAIT 
VOIR À PAS TROP TIRER LA COUVERTURE. TENEZ, LE 
SOFT LÀ, HERETIC 2, BEN LUI, C’EST RAVEN SOFTWARE. 
MÊME QUE ÇA A L’AIR RUDEMENT BIEN. COMMENT ? 
C’EST ACTIVISION QUI L’ÉDITE ? PFFF, LES LOURDS, 
ILS SONT VRAIMENT TROP FORTS ! 




MACHINE 

PC CD-ROM 

GENRE 

QUAKE-LIKE 


ACTIVISION 

DÉVELOPPEUR 

RAVEN SOFTWARE 


NOËL 


La grande aventure des couic-like est indissociable d'une 
boîte comme Raven Software. Et pour cause, les dévelop¬ 
peurs de Raven sont de vieux copains d'id Software. Vous 
savez, id Software : Carmack, Romero, Wolfenstein 3D, Doom, 
Quake... Depuis cinq ans, les p'tits gars de Raven ont attrapé 
une vilaine habitude. Ils font les poches d'id. Non, non, ils 
sont pas vraiment cleptomanes, mais des fois qu'ils mettent 
la main sur kék'chose d'intéressant, genre un moteur gra¬ 
phique de derrière les fagots. Pour la petite histoire, Raven a 
sorti Doom avant id. Ben oui, ils ont créé Shadow Caster, le 
premier soft commercial à utiliser le moteur de Doom. Avant 
Doom lui-même, donc, d'abord sorti sur le circuit shareware. 


A Pour mieux nous scotcher, Raven a particulièrement soigné /'ambiance et la mise en scène. 
Le jeu démarre, c'est la nuit. Seules la lune et quelques lanternes éclairent la ville de leurs lueurs 
glauques. Des cris et des geignements résonnent au loin. Le ton est donné. 


V 

■ ■ 
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Jusqu'à 32 juueurs eu iucal 
uu sur Inteiuet. en cuupératif 
eu en dealhmatcli 


■ Reuiuâl 

Mais pourquoi je vous raconte tout ça, moi ? Quel rapport avec 
Heretic 2, hein ? Dans Shadow Caster, Raven Software montrait 
déjà un penchant marqué pour le médiéval fantastique et pour 
un gameplay plus évolué qu'un simple shoot en vue subjective. 
Le design des niveaux était somptueux et le héros pouvait se 
morpher en plein de bestioles rigolotes comme un lézard cra- 
cheur de feu ou un têtard palmipède. Normal, ils s'étalent fait les 
dents avec Black Crypt, un des meilleurs clones de Dungeon 
Master (et il y avait déjà des niveaux aquatiques dans Black 
Crypt). En découvrant un moteur aussi puissant que celui de 
Doom, les gars de Raven ont eu l'hallu de leur vie. » Putain ! » 
qu'ils se sont dit, enfin, « Bloody hell ! » plutôt, parce qu'y sont 
Ricains les corbacs. « Putain I voilà le truc qu'il nous faut pour 
créer le jeu de nos rêves. » Et Raven d'accoucher d'Heretic. Here¬ 
tic premier du nom, un véritable chef d'œuvre en son temps. 
Avec ce titre, Raven ajoutait une nouvelle ramification à l'arbre 
généalogique des kouake-like. Une branche où je mettrais 
volontiers Half-Life (qui va probablement lui aussi bourgeon¬ 
ner), alors qu'Unreal, perso, je le laisserais bien dans le tronc 
commun. Argh ! je sens que je m'égare sur une pente savon¬ 
neuse. Fermons la parenthèse avant de tomber dans une polé¬ 
mique qui secoue déjà suffisamment le forum du Web de Joy. 




Orr nous promet, pour Heretic 2, une 
intelligence artificielle parbcuhèrement 
raffinée. Les créatures sont hiérarchisées 
et certaines senties chefs. Les bestioles 
se battent en groupe et si le chef d'un 
groupe vient à être tué. le groupe de 
subalternes perd une partie de son effica¬ 
cité et de son agressivité. 0 ne suffira 
donc pas de tirer dans le tas. 



* Corvus, notre héros, est un porfoit acrobate. Normal paur un elfe, me direz-vous. Toute une palonquée de mouvements seront donc 
à notre disposition ; saut périlleux avant, solto arrière, roulades... Corvus se sert même de son bâton pour faire du saut à la perche. 
Un vrai petit Sergei Bubka I Les répercussions sur la jouabilité sont intéressantes. Dans la ville de aépart, an pourra escalader 
les murs pour passer par les toits et surprendre l'ennemi à revers. 




■ Licence to kill 


Deuxième petite réflexion comme ça en passant. Le tandem 
id-Raven a aussi inauguré la grande mode de la licence. Le 
principe est simple : des développeurs de génie pondent une 
technologie qui tue (le moteur de Doom). D'autres gars, pas 


J 
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manchots côté création, se servent dudit moteur pour bâtir un 
univers original et si possible une jouabilité plus aboutie 
(Heretic). D'un côté les programmeurs, de l'autre les level edi- 
tors. Dans le cas d'id-Raven, la collaboration a été particuliè¬ 
rement facile car les deux boîtes étaient très liées. Raven pou¬ 
vait demander en temps réel à id des aménagements de son 
moteur pour incorporer ses nouvelles idées. Ils passaient des 
week-ends entiers à jouer ensemble. C'était le bon temps. 
Aujourd'hui, les choses ont drôlement évolué. Les licences 
sont monnaie courante et se négocient à coups de millions de 
brouzoufs. On ne compte plus les titres qui utilisent ou vont 
utiliser le moteur de Quake 2 ou celui d'Unreal. Or je vois mal 
le PDG de Trucmuche Interactive passer la nuit à jouer en 
réseau avec le big boss de Machin Software. Ouais, je les vois 
mal se poursuivre dans les couloirs en se balançant des 
Morph Ovum à la tronche (l'item qui permettait de transfor¬ 
mer son adversaire en poulet dans le premier Heretic). Encore 
que... Aujourd'hui, quand une société investit plusieurs mil¬ 
lions pour s'offrir la licence d'un moteur 3D, il ne reste plus 
grand-chose pour le bugdet développement. On se retrouve 
alors avec des jeux estampillés «technologie Quake2/Unreal)), 
mais franchement moyen question créativité. Le dernier 
exemple en date, c'était Klingon Honor Guard qui trouvait 
en plus le moyen de cumuler la licence Unreal avec une 
licence cinéma. Et ça va chercher dans les combien, une 
licence Star Trek ? 

■ Heraticl 
fi grand mie mac 

Succédant à Hexen et Hexen 2, Heretic 2 aurait normalement 
dû s'intituler Heretic 4. Mais bon, vous vous en foutez un peu. 
Alors que moi ça m'embrouille la gueule, ces changements de 
nom. Un peu de discipline, que diable I Quoi qu'il en soit, nous 
retrouvons dans Heretic 2, le héros des épisodes précédents. Le 
brave gaillard qui a flanqué une pâtée mémorable à l'infâme 
D'Sparil à la fin d'Hexen 2. Avec la mort de D'Sparil, le dernier 
des Chevaucheurs de Serpent a été éliminé et notre héros se 
réjouit de pouvoir rentrer chez lui goûter un repos bien mérité. 
Il se volt déjà installé au coin de la cheminée, les pieds dans ses 
charentaises avec une bonne pipe en bouche. Et puis y a sa col- 


A Les effets des armes et 
débauché d'effets graphiques. 


Ca tranche, ca gicle, ça explose en projetant des morceaux 
de barbaque partout. Heretic 2 n'a rien à envier aux 
précédents bidoche-like. T 


I 












.wJ 


à 


J 






nÜBS/ST lAZMKI 

6 rue d'Am$teraom 
75009 PARIS 
Tél : 01 53 320 320 

PAlUS/JUSSIIU ComoIm , 

46 rue des Fossés Saint Bcrnord 
75005 PARIS 
Tél ; 01 43 29 59 59 

JUSSIIU/PÇ/MUC 

17 rue des ccoles 

75005 PARIS 
Tél: 01 46 33 66 66 

75006 PARIS 

JEU EN RESEAU SUR PC Itl 

Tél : 01 43 25 65 55 

nUUS/VICTOR HUOO 

137 avenue Victor Huqo 
75116 Paris 

JEU EN RESEAU SUR PC ill 

Tél : 01 44 05 00 55 

VAUOIRARD(1S) 

365 rue de Vouqirord 
75015 Pam 
Tél : 01 53 688 688 

CHIlltS(m „ 

Centre Commercial Chelles 2 
Nationole 34 • 77506 Chelles 
Tél : 01 64 26 70 10 

c.ccOTSMÎ!W> 

Tél: 01 39 08 11 60 

VDtS/UUlS (78) 

16 rue de la Paroisse 
78000 Versoilles 
Tél: 01 39 50 51 51 

VEUZY (78) 

37^ ovenue de l'Europe 
7814(3 VELIZY VILLACOOBLAY 
Tél : 01 30 700 500 

CORNn.(91) 

C- Commercial VIUABE A6 
91813 VILIABE 
Tél : 01 60 86 28 28 

25 av. d^^^msion Leclerc N20 
92lék) Antony 
Tél : 01 46 665 666 

tOULOONl (M) 

60 av. du Gér>éral Leclerc N. 10 
92100 BOUICX3NE 
Tél : 01 41 31 08 08 

IA DEFENSE (9a) 

C.Cçial Les Quaires Temps 
Rue des Arcades Est • Niv. 2 
Tél : 01 47 73 00 13 

AinNAY (93) 

C. Ccial Pprinor • Niv. 1 
93606 Aulnoy sous Bois 
Tél : 01 48 67 39 39 

MNim (93) 

63 ovenue Jean Lolive • N. 3 
93500 PANTIN 
Tél : 01 48 441 321 

ST DENIS (93) 

C. Ccial St Denis Basilique 
6 passooe des Arbalétriers 

93Z00 ST DENIS 
Tél : 01 42 43 01 01 

DftANCr (93) 

C. Ccial DRANOr AVENIR 
220, rue de Stalingrad - N. 166 
93700 DRANCY 
Tél: 01 43 11 37 36 


> COWBAT FUGHT SIM. 


VOLANT Fl SiM 
COMPACT 
lE TOP DES VOIANT ! 


FORMULA ONE 97 


MOTO RACER II 


•TOMB RAIDER III 


RAIISOADTYCOON2 


TONIC TROUBLE 


PlAYMOBIL HYPE 


JAGGEl ALLIANCE 2 


GRAVEUR 2X 2X 6X 
TRAX DATA IDE 
(CD INSCRIPTIBLE ET 
REINSCRIPTIBLES) 
1990F 


CDR TRAX DAIA74iiin 
TRAXDMA CDRW 74inn 
PHIUPS CDR 74 mnXS 
PHILIPS CDRW 74 mn 


GANGSTBiS 


REDGUARp 


SETIURSIII 


CHiNNIVIBaS (94) 

CcioT PINCE-VENT N 


C. CcioT PINCE-VENT N A 
94490 ORMESSON 
Tél : 01 45 939 939 

qUllH.(94) 

e_J. _I_ 


5 rue du Général Leclerc 
94000 Créteil . 

(Entrée rue piélonrte. Créteil Villogel 
Tél :Y)I 49 ël 93 93 

30bl?S?^'?c1!m?fla..7 

94270 Kremlin Bicétre (Porte d'Italie] 


Téî': 01 43 90Î 901 

FONTDIAY SOUS BOIS (94) 

C. Ccial Val de Fooler»oy 
94120 Fontenqy sous Bois 
Tél : 01 48 76 6000 

CEROY PONTOISE (9S) 

C Cciol Cergy 3 Fontaines 
95000 Cergy 
Tél : 01 34 24% 98 

SANNOIS (95) 

C. Ccial Conlinent ^ 
95110 SANNOIS 
Tél : 08 36 685 686 

c-'SSS^d^lS.ci 

13464 MARSEILLE 
Tél: 04 91 09 80 20 ^^ 

TOULOUSE (31) 

14 rue Temponières 
31COO Toulouse 
Tél: 05 61 216 216 

44, S?^?Tafleyrond 
51100 REIMS 
Tél : 03 26 91 04 04 

Ulll(59) 

52 Rue Esquermoise 
590da LILLE 
Tél. : 03 20 519 559 

COMPIEON8 (60) 

37, 39 cours Girynemer 
602OO COMPÏEGNE 
Tél : 03 44 20 52 52 

44. 48 ov. Gaule 

72000 LE MANS 
Tél : 02 43 23 4004 

ALSERTVILU (73) 

C.Cciol GEANT CASINO 
Z.A du Chirioc 
73200 ALBERTVILLE 
Tél : 04 39 71 20 3(>^ 

lIHAVUlYd) 

C. Ccial AUCHAN GRAND CAP 
Mont Gaillard 

76620 LE HAVRE 
Tél : 02 32 85 08 08 

AMIENS .cofuote (80) 

19 rue des Jocobms 
800ÔO Amiens 
Tél : 03 22 97 88 88 

AMIENS PC (80) ^ 

l.rueLomorck 
ébOOO Amiens 
Tél : 03 22 80 06 06 

POmERS (86), 

12 rue Gaston Hulin 
86000 Poitiers 
Tél : 05 49 50 58 58 


.URBAN ASSAUtT 


DEMONSTRATION PERAAANENTE AU SHOW 
ROOMDU SCORE-GAMES ST LAZARE 
V AU 6 RUE D'AMSTERDAM PARIS V 


BOH DE COMMANDE 


SCORE-CAMES VPC I 9 h- 19 b 30 ) (MlSSEUIEEl 
6 , rue d'Amsterdam - 75009 «R/S - Tél ; 01 53 320 320 

.Prénom . 


Nom 

Adresse 


Mondât 


Corte boncoire 


INDIQUEZ UN JEU DE REMPLACEMENT (AU MEME PRIX) EN CAS DE RUPTURE DE STCXK 


Signature 


^FRAIS DE PORT EN ENVOIS 48H 1 A 6 JEUX 29 F, CONSOLE 60 F 


FRAIS DE PORT EN ENVOIS 24 H ) A 6 JEUX 49 F. CONSOLE 80 f 


TOTAL A PAYER 


CHRONOPOST 


Nous conlocter pour vos envois en dehors de Ig France méiropolitoine 


Iles m inc^s sont vaia&les en vpc uniouweni 


QU PAR TELEPHOIUE 

36 685 BBS 

L! PLUS GRAND CATALOGUE DE JEUX VIDEO SUR MINiïEl 

MISE A JOUR QUOTIDIENNE I 

PRIX DE VENTE DES JEUX 
USTE ET HORAIRES DES /^GASINS 
TRUCS ET ASTUCES 

COTE ARGUS & REVENTE DE VOS JEUX 
DEMANDEZ lE NOUVEAU 
CAIALOGUE GRATUIT 
GAGNEZ NINTENDO 64 ET % 
DES DIZAINES DE Sj 



Jeux 

Console 

Neuf 

Occasion 

PRIX 











l 





\ \ 






laa 

Æ SIN R 

M 


M 



I 


















































































































lection de catalogues de la Redoute, qu'il a bêtement laissée en 
plan pour aller sauver l'univers. Mais, mais... qu'est-ce que tout 
cela, oh mon Dieu ! En arrivant dans sa bourgade natale, notre 
ex-futur retraité ne trouve que malheur et destruction. Les habi¬ 
tants sont soit morts, soit atteints par une terrible maladie qui 
leur ronge le cerveau. Le cancer du sida que ça s'appelle. Ter¬ 
rible, terrible, terrible... Alors notre héros soupire un bon coup 
et résilie son abonnement au Câble. Le moment est venu de 
repartir sauver l'univers. Une fois encore. 

■ Les oreilles en pointe 

Ouais, vous le saviez pas en jouant à Heretic et Hexen mais ça 
fait déjà un bail que vous vous baladez avec les oreilles en 
pointe. Maintenant, grâce à la vue à la troisième personne, vous 
ne pouvez plus nier. Vous êtes Corvus, un elfe affublé des oreilles 
de Spock. C'est connu, et pas seulement de la frange dure des 
adorateurs de Warcraft : les elfes sont d'excellents archers et des 
acrobates hors pair. Dans Heretic 2, ces atouts seront abondam¬ 
ment exploités. Notre héros sait faire des sauts périlleux, des 
roulés-boulés. Il se sert même de son bâton comme un perchiste 




athlétique pour franchir des obstacles, voir passer par-dessus 
ses ennemis avant de les fataliser dans le dos. On comprend 
mieux l'usage de la caméra extérieure sans laquelle il aurait été 
mal aisé de contrôler les galipettes de Corvus. 

■ La curée 

Mais trêve de galipettes, le péché mignon de notre guerrier 
elfe c'est surtout la magie. Les vétérans de la série seront heu¬ 
reux d'apprendre que Raven n'a pas remisé au placard ses 
joujoux préférés. On retrouvera, dans Heretic 2, le fameux 
Phoenix Rod et le Hell staff. Quant au Tome of Power et au 
Morph ovum, s'ils n'apparaissent pas sous leur nom originel, 
d'autres artefacts proposant les mêmes fonctionnalités seront 
au rendez-vous. Et ça sera pas du luxe car Heretic 2 regorge 
de bestioles agressives. Le design des monstres est vraiment 
sublime. Entre du Bisley et du Loisel, excusez du peu. Les 
créatures sont parfois rassemblées sous le contrôle d'un lea¬ 
der. Elles vous attaqueront en groupe, vous prendront en 
traître. Éliminer le chef en premier sera probablement la 
meilleure assurance de survivre quelques instants de plus, les 
servants se révélant un peu crétins sans commandement. 

Difficile de résumer Heretic 2, qui s'annonce riche et 
singulièrement beau. La version finale devrait comporter 
22 niveaux organisés parfois de manière linéaire, parfois autour 
de hubs comme dans Hexen. Autant dire que la difficulté et la 
durée de vie ne seront pas ridicules. Ah, un dernier truc pour 
finir, la musique a été composée par Kevin Schilder qui avait 
déjà œuvré à la bande son du premier Heretic. Ça promet. 

lansolo 



LES ENNEMIS 


Non contentes d'être particulièrement retorses, les entités ennemies bénéficient d'un design incroyable. 

Quand je vois ces images, je soupçonne un peu les graphistes de Raven de s'étre inspirés d'une BD de loisel et Letendre : 
f La quête de l'oiseau du temps ». En tout cas, qu'est-ce que c'est beau ! 
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MÉSAVENTURE 
PC CD-ROM 
EDITEUR ASC GAMES 
DÉVELOPPEUR 
DREAMFORCE BMTBÏÏAINMENT 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 




S anitarium frappe à notre porte, tout comme le 
plus sinistre des hivers frappe à la porte de l'au¬ 
tomne. Ça fait partie du mois de novembre, cette 
époque grise où tout ce qui est vivant semble 
figé, tout ce qui est figé meurt, et tout ce qui est 
mort devient hectoplasmique. Inutile de parler de 
la raison, elle est, ici, hors-sujet. 

Bien que la sortie du jeu ne soit prévue qu'en décembre, force 
est de constater que les développeurs ont un goût prononcé 
pour toute la tristesse qu'un mois de novembre peut apporter 
au commun des mortels. On a la furieuse impression qu'un 
Stephen King est allé déterrer un Lovecraft en NouvelleAngleterre 
pour expulser le scénario et l'univers du jeu. L’aventure vous 
entraînera dans des endroits charmants comme des asiles 
d'aliénés au dernier degré, des cimetières pleins de citrouilles, 
des villages pleins d'enfants malformés ainsi que leurs parents 
complètement morts, ou encore, des labos de savants fous 
remplis de cobayes ne ressemblant en rien à des souris. Toute 
l'action sera vue en isométrie, et chaque moment-clef dans le 
déroulement de l’histoire sera entrecoupé de scènes 
cinématiques rappelant le lyrisme gothique des enfants 
terribles de la littérature fantastique américaine. L'esthétique 
des personnages rencontrés a été particulièrement 
travaillée afin de mettre en valeur le meilleur des 
N. monstres. Toute la richesse de ce jeu résidera, 
^ % \ en grande partie, dans son ambiance. Le 

\ joueur sera alors plongé pil-poil dans l’enfer 
’ 1 espoir, et la visite sera 

k I guidée par le démon de la perversité. 

/ Pete Boule 


A La richesse des décors réside dans 
leur exotisme et dans leur côté trash. 
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ACTION/STRATEGIE 
PC CD-ROM 
EDITEUR VIRGIN INTERACTIVE 
DÉVELOPPEUR MYTHOS 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 



M ythos, la boîte de développement qui 
nous avait offert la série mythique des 
X-COM, se lance dans un nouveau 
registre. Fini les p’tits gris. Avec 
Arcanes, Mythos investit le monde bien 
jouissif de la magie et des sortilèges. 
Le joueur incarne un apprenti-sorcier qui vient d’hériter d’une 
citadelle, propriété d’un vieil oncle excentrique. Le jeunot fout 
la pagaille dans l’étrange laboratoire de l’oncle décédé et se 
retrouve propulsé dans une autre dimension. Pouf ! Quel cré¬ 
tin ! Heureusement pour la suite des événements, notre sor¬ 
cier en culottes courtes a eu le temps de récupérer le gri¬ 
moire avunculaire et une boîte ancienne permettant de 
convertir la mana en sorts. Il lui faudra bien ça pour traverser 
et conquérir trois royaumes étranges bourrés ras la gueule 
de créatures maléfiques. 

L’originalité d’Arcanes réside dans le système de magie. 
Le joueur démarre seul, mais grâce aux objets récoltés ici et 
là il pourra invoquer nombre de créatures magiques, autant 
de servants dociles bien utiles pour se fritter avec les enne¬ 
mis du coin. En plus, les objets se combinent afin d’étendre 
la palette de sorts et d’invocations disponibles. Par exemple, 
en combinant le Goût du sang et Peau de Pierre, le joueur 
obtiendra un Guerrier Mortel. Plus d’une trentaine de sorts 
seront ainsi accessibles. 

Arcanes se moque de la 3D accélérée, son moteur gra¬ 
phique se contentant de taquiner le 800x600 en isométrique. 
Et c’est loin d’être laid, car le personnage a été créé à partir 
d’un modèle en pâte à modeler. Ça change. Caractéristique 
intéressante, il propose un mode multijoueur qui devrait bien 
s’accommoder du temps réel. Mais bon, on attendra d’y avoir 
joué un peu plus pour porter un jugement définitif. Rendez- 
vous donc pour le test. 

lansolo 


A Mon sorcier se tient bien tranquille sur un régénérateur 
de mana, pendant que les quatre squelettes qu'il a invoqués 
partent explorer le terrain. 


La fameuse boite de magie. Chaque objet 
peut donner naissance à trois sorts 
(en fonction de l’alignement bien, mal ou 
neutre). Au programme : Essaim de guêpes. 
Téléportation, Animation des morts. 
Tremblement de terre...^ 
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STRATEGIE 
PC CD-ROM 
EDITEUR & DÉVELOPPEUR 
MINDSCAPE 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE. 


W arhammer 40 000 est directe¬ 
ment issu de la série de jeux de 
plateau du même nom. L'adapta¬ 
tion au PC est développée comme 
un jeu de stratégie au tour par 
tour. Le graphisme est très sem¬ 
blable à celui d'UFO (c’est dire son look arriéré !), mais vous 
retrouverez, sur votre PC, les mêmes unités que sur le 
plateau. Les petites figurines ont intégré votre écran, avec 
toutes leurs spécificités. Les fans s'y retrouveront sans 
aucun doute. Si le graphisme semble dater de la dernière 
guerre, la musique paraît plus travaillée. Elle est ipspirée de 
Carmina Burana («Excalibur») ; elle est donc tout simplement 
excellente et vous transportera lors de vos assauts. 

Dans ce jeu, vous dirigerez une escouade de 12 space 
marines qui affronteront les forces du Chaos. La campagne 
vous proposera une série de 18 scénarios. En sauvegardant 
vos hommes, vous pourrez jouer des missions générées de 
manière aléatoire pour augmenter leurs caractéristiques et 
trouver des objets spéciaux. Ces derniers seront disponibles 
aussi pour les parties en multijoueur. Je sens que ça va 
chauffer dur, sur le Net. Pour l'instant, ce que j'ai vu du jeu ne 
m’a pas paru très différent d’UFO mais bon... il a le temps 
d'évoluer d'ici sa sortie. 

Kika 


A Une des particularités de Warhammer est l'utilisation de sorts. 
Une unité spéciale les généré, au grand désespoir des ennemis. 


A Les combats s'effectueront au tour par tour. Les hommes auront à peu prés les même capacités de réaction 


que les soldats d'UFO. 
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PUZZLE/ACTION 
PC CD-ROM 
EDITEUR SCI 
DÉVELOPPEUR SCI 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


ive Wire ! est le genre de petit jeu qui ne mange pas de pain, 
mais qui amuse toujours son monde durant la pose déjeuner 
du midi. Je rappelle que toute utilisation ludique de l'ordina¬ 
teur du comptable est interdite en dehors de cette plage 
horaire. Bon, en gros, vous dirigez une espèce de chose un 
peu rondouillarde, une sorte de poisson coloré atteint d'aéro¬ 
phagie, sur un terrain 3D composé de cases. A chaque fois 
que vous passez sur une case, elle adopte votre couleur. 
\ A l'instar d'un Qbert, le but du jeu est donc de passer sur 
\ toutes les cases pour changer de niveau. Là où ça se 
corse, c'est que certaines cases sont piégées et que 
Bp les lieux sont généralement habités par des êtres hos- 
V tiles, tels des pingouins. Au total, Live Wire ! comporte 
y cinquante niveaux et implémentera un mode multijoueur. 

Le tout est accéléré Direct 3D, comme il se doit. On 
attend Carmageddon 2 avec impatience, donc. 

Fishbone 


^AVANl 


ilT LE MONDE 


JOYSTICK 


Concours valable 










'raspa 


COURSE DE VOITURES 
VUE DU DESSUS 
PC CD-ROM 
EDITEUR IRIDON INTERACTIVE 
DÉVELOPPEUR CHAOS WORKS 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


B on, donc, puisqu’il le faut, je m’attache à la bêta 
et je vire les gens autour de mon PC, pour vous 
faire saliver un peu. Alors voilà, c’est un jeu tout 
bête de voitures, vu du dessus. Bon, j’y 
retourne, ciao. Nan, arrêtez, revenez, je plaisan¬ 
tais. Donc voilà, c’est un jeu de voitures, vu du 
dessus, et il a l’air pas mal du tout. Bon, j’y retourne, ciao. 

Ça se voit là ? Ok, ok, ok. En fait, il n’a rien de spécial, ce 
jeu (de voitures, vu du dessus). Il est estampillé directX, voire 
même MMX (Intel bariolé Inside), mais pas optimisé pour les 
cartes 3D. Vous pourrez shooter vos adversaires avec des 
bonus divers et variés mais, bon, rien d’exceptionnel. 

Les différentes voitures sont sympas, sans plus. Elles possè¬ 
dent chacune leurs caractéristiques propres qui vous servi¬ 
ront à passer les 14 différents circuits. 

Et pourtant, il se dégage un je ne sais quoi de cette pre- 
view qui va en faire un des classiques du genre, devant Fun 
Track et Death Rally. Plaisir, c’est le premier mot qui me vient 
à l’esprit, après avoir joué. Le mode solo vous permettra de 
vous familiariser avec les circuits. Mais c’est en mode multi¬ 
joueur que l’on s’éclate le plus. Le jeu, s’il ne permet pas le 
mode réseau, offrira la possibilité de s’affronter jusqu’à 4 sur 
le même écran, en mode splitté. 

Seul point noir, il n'y a pas de mode ghost de prévu pour l’ins¬ 
tant, mais ça peut changer d’ici le test. 


A Le bonus invincibilité en action. 


A Possibilité d'humilier un adversaire. 


A Les circuits sont variés. 


Trois pauvres victimes. 
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RIEN QU’À ENTENDRE SON NOM, LES FILLES ET LES MILITAIRES 
FRISSONNENT DE PLAISIR. QUELQUE TEMPS APRÈS, 
ON EN VIENT À SE POSER LA QUESTION SUIVANTE : 

«QU’EST-CE QU’UN WARGASM ?». 




i k h k k t 

^4t**** 



PC CD-ROM 

GENRE 

SIMU. DE CONFLIT TERRESTRE 

É 

DITEUR 

INFOGRAMES 

DÉVELOPPEUR 

DIGITAL IMAGE DESIGN GB 


DÉCEMBRE 


Tout d'abord, un peu d'histoire : Did, grand spécialiste 
anglais de la simulation de vol (ATF, EF2000, F22-ADF), pen¬ 
sait réaliser depuis un moment déjà un champ de bataille 
virtuel. Avec le talent qu'on leur connaît, et notamment 
avec la sortie de Total Air War, ces gars-là sont les premiers 
à se rapprocher de ce vieux rêve que faisaient, il n'y a pas si 
longtemps, les auteurs de Carrier Command ou de l'antique 
Stellar 7. Pour ce faire, ils se sont mis à développer un 
modèle physique réaliste, composé d'un ensemble de rou¬ 
tines dans le moteur de jeu, simulant de façon crédible des 
données telles que la gravité, ou d'autres facteurs induits 
par les lois de la nature. Du coup, ils ont commencé à élabo¬ 
rer un jeu nommé Tank, qui nous a été parfois montré au 
détour d'une conférence de presse, rien que pour nous faire 
la nique. Rien que pour nos yeux donc, on regardait la 
démonstration avec un grand respect : un char tirant sur 
des barils de pétrole empilés les uns sur les autres, que l'on 
voyait tomber à terre ou être projetés en l'air d'une façon 
tout à fait naturelle. Puis on repartait chez nous, la tête 
basse, et honteux de ne pas avoir réussi à gauler en douce 
une copie du jeu. 


Aies explo¬ 
sions (le véhi¬ 
cules soni 
impression 
riantes, et de 
nombreuses 
particules sont 
piüjetees 
en rair. 


Les effets atnio- 
sphôrKiiies ainsi 
due les flammes 
et les liimces 
contribuent à 
faire prendre 
forme à cotte 
ambiance de 
fêle.► 


■ Principe de jeu 


Wargasm est différent, sur de nombreux points, des simula¬ 
tions de blindés, on encore des jeux d'arcade tels qu'lnco- 
ming (en sachant toutefois que les programmeurs de Rage 


L 
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et de Did sont copains comme cochons et doivent souvent 
s'échanger des routines, des appartements ou même des 
filles, mais là j'extrapole peut-être...). En fait, un coup d'œil 
superficiel le rapprocherait plutôt d'un Battlezone quant à 
ce qui est des paysages, dans lesquels nous allons pouvoir 
évoluer. Pourtant, que les choses soient bien claires : dans 
Wargasm, on ne construit rien, on tire sur les gens, on 
investit les lignes ennemies et on tente de survivre. Au 
début du jeu, une carte du monde s'affiche qui présente les 
diverses régions à conquérir. Chacune des nations pré¬ 
sentes (un peu plus de trois par continents) est dotée d'un 
niveau technologique militaire très dissemblable. C'est 
donc par l'Afrique que nous allons commencer en toute 
modestie, car même si les guerriers zoulous sont diable¬ 
ment futés, il faut reconnaître qu'au niveau de la haute 
technologie, c'est pas encore ça. Une fois le type de mission 
choisi, une carte tactique s'affiche ainsi que les objectifs à 
atteindre. Ces derniers vont de la simple reconnaissance 
armée à la destruction massive de toute forme de vie dans 
la région. On peut aussi apercevoir divers points de lar¬ 
gage, autant de zones où se faire parachuter au début du 
jeu sans trop de risques. Le type d'unité dont nous allons 
garnir nos armées varie selon le niveau technologique 
atteint par nos troupes, ce qui dépend grandement des sous 
économisés et des reliquats des cohortes ayant survécu à 
l'assaut précédent. On le devine aisément, le but ultime est 
de conquérir le monde, rien que ça. 

■ Enaudnt! 

Une fois les troupes déployées sur la carte tactique, il faut 
leur donner des ordres ; cela se fait simplement grâce à 
quelques raccourcis clavier qui permettront de donner des 
indications de base : attaquer, rejoindre un groupe ou un 
point précis, garder un endroit etc. Les ennemis (en rouge, 
une vieille tradition occidentale) n'apparaissent que lors¬ 
qu'ils sont en contact direct avec vos hommes ou lorsqu'un 
avion de reconnaissance a balayé le terrain sans se faire 
descendre. Mon armée, qui vient d'atterrir sur un terrain 
boisé, se compose essentiellement de troupes antichar, de 
véhicules légers et de tanks lourds. Le jeu de DiD donne la 



LES UNITES, 


Le nombre d'unités que l'on trouvera dons la version défi¬ 
nitive de Worgosm est ossez imprécis, pour lo bonne raison 
que DID trovaillait toujours dessus au moment où ce texte a 
été écrit. On peut néonmoins parier, au grand minimum, 
sur l'ajout d'un t super char > tirant ou railgun, ainsi que 
d'un véhicule de transport de troupes. 


Forces loériennes 


Comme unité à piloter, on retrouve l'hélicoptére d'ossout 
léger Comanche ovec son rotor orriére caréné, ce qui lui 
permet, en bon écolo, de plonger sons risque so queue dans 
les arbres. 




On trouve plusieurs types de fantassins. Suivant leur rôle, 
on les trouve armés d'explosifs, de grenades et parfois de 
missiles ontichars. D'une grande discrétion, ils sont suscep¬ 
tibles de se glisser portout. 




Le Chinook nous apporte des renforts sous forme de caisse, 
qu'il tentera de déposer à l'endroit indiqué. 


Cavalerie) lourde 


Le tonk lourd allié n'est autre qu'un bon vieil Abrohms avec 
toutes ses coractéristiques croustillantes : résistance extraor¬ 
dinaire, tourelle et canon à tir stabilisé, mines et j'en passe... 
Seul désavantage : on chute de 1 mètre, et à cause de la 
masse de l'engin, on se tue. Comme dans la vraie vie... 



Le A-10 Warthoo peut être réquisitionné en cas d'attaque 
massive de blindés, histoire de donner un coup de main 
bref, mais appréciable. 



Le chor léger est d'une grande nrabÉé et peut rouler ô très 
vive allure. Armé très légèrement, il doit so capacité de sur¬ 
vie à sa grande vitesse. 


Reconnaissance 


Le drone de reconnaissonce Darkstar, de chez Lockheed, per¬ 
mettra de prendre une empreinte très brève de la situation 
stratégique et de disposer d'un relevé des positions ennemies. 
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FANTASSIN 


L'infanterie futuriste se servira de tout ce qui est miniaturiso- 
tion. Contrairement aux idées reçues, ses principoles innova¬ 
tions seront localisées tant dans l'armement que dans la com¬ 
munication et le bon acheminement de l'information. En effet, 
elle sera reliée en permanence à la chaîne hiérorchique (comme 
le colonial marine d'Aliens) par des circuits audio de données, et 
dans le meilleur des cos, vidéo. Un Head up Display lui permet¬ 
tra de désigner les cibles et de les situer sur un radar projeté 
dans la visière, vue de haut, tout en profitant des données sem¬ 
blables récoltées par ses collègues. L'ensemble des ces infos 
étant envoyé en permanence à un poste de commandement 
ovancé, dont elle dépend. Côté quincaillerie, elle sera équipée 
d'une tenue Nucléaire Biologique Chimique lui permettant de 
pénétrer dons les zones les plus hostiles (en effet, une tactique 
soviétique datant des années Reagan prévoit l'envoi d'ormes 
nucléaires tactiques, dans une aire puis immédiatement auprès 
de troupes pour détruire tout ce qui ne l'aurait pas été par le 
neutron). Sa principale arme sera un fusil d'assaut (semblable 
au M-16 ou au Famos) muni d'un lance-grenades qui, à terme, 
sera capable de différencier l'ennemi deTami afin d'éviter des 
pertes collatérales. Certaines unités antichar seront munies de 
roauettes thermo ou filoguidées, capables d'être tirées sur une 
cible située hors du champ de vision. 


possibilité cie grimper dans un véhi¬ 
cule ou de s'intégrer dans un 
homme à la manière de Dungeon 
Keeper histoire de bien prendre les 
choses en main, etc... mais ici, vous 
n'incarnerez pas un général vulné¬ 
rable à l'instar de Battlezone, puisque 
tout est virtuel. Allons-y pour mes pre¬ 
miers émois de fantassin : la forêt est 
dense et aucun ennemi n'a été repéré, je 
grimpe des monticules et je rejoins une clairière 
qui paraît tranquille. Éludant toute pensée intelligente, je 
m'élance à découvert et cours vers l'autre bord. Peine per¬ 
due, une casemate habilement dissimulée derrière les bos¬ 
quets fait feu et me coupe en deux sans crier gare. L'ap¬ 
proche de ce jeu est plus dur qu'il n'y paraît. Dans un pur 
désir de revanche, je grimpe dans un blindé léger et 
m'élance dans les sous-bois. Encore une idée stupide, les 
troncs me ralentissent, je suis obligé de slaiomer entre les 
bouleaux, vite rejoints dans leur grande lourdeur par des 
missiles hellfire tirés d'un hélicoptère alerté par radio. Je 
meurs, ce jeu m'a baisé, encore une fois. Mais par contre, 
au moment de crever je pense avoir enfin connu le War- 
gasm Multiple : l'environnement dans lequel j'ai été plongé 
est sans doute ce que j'ai vu de plus joli et crédible depuis 
bien longtemps. Comme précisé plus haut, Wargasm gère 
une multitude de paramètres physiques, de la simple courbe 
balistique d'un projectile aux chaos ressentis par la suspen¬ 
sion d'un véhicule. D'après la bêta en ma possession, la 
chose a l'air très bien rendue. Pareillement, les explosions 
génèrent un effet de souffle propre à endommager ce qui est 
à côté. Ici point de limitation, on traverse tout ou presque. 
Pas question de se faire arrêter par un muret ou encore par 
des bottes de foin, on roule dessus, on traverse, point final. 
Côté graphisme, on frise le bonheur : une multitude d'am¬ 
biances sont susceptibles d'être restituées. Du coucher de 
soleil sur la pampa au crachin de la lande écossaise, en pas¬ 
sant par l'ambiance chaude et inhospitaiière du Sahara, on 
s'immerge toujours avec un réel plaisir. Les cieux eux aussi 
sont fort jolis, des textures animées remplissent l'horizon et 
lorsqu'il pleut, des gouttelettes viennent s'écraser sur les 
pare-brise, munis par bonheur d'essuie-glace. Au plan effets 
graphiques, à part les lens flare à gogo, on peut admirer les 


déflagrations qui provoquent un blast magnifique tout 
comme les véhicules qui explosent dans une gerbe de parti¬ 
cules. Une multitude de vues permettent de jouer à la pre¬ 
mière comme à la troisième personne, avec autant d'effica¬ 
cité. À l'intérieur d'un véhicule, on peut passer d'un poste à 
un autre. L'IA des ennemis, dans la bêta testée, était 
plutôt bien adaptée au jeu. Suivant leur nombre 
et leur configuration, ils semblent être à 
même d'échafauder des tactiques de 
fourbes telles qu'un pilonnage suivi d'un 
assaut de la piétaille ou d'une attaque 
de blindés supportée par quelques 
hélicos. Il est néanmoins possible de 
jouer avec une grande finesse en 
mode commando, en envoyant par 
exemple un homme déposer des 
explosifs sous un char regardant dans 
une direction opposée ou en se faisant 
suivre par l'ennemi pour l'attirer dans une 
embuscade. Wargasm est donc un simula¬ 
teur de batailles de l'époque contemporaine un 
tant soit peu futuriste. Futuriste car DiD suppose 
dans son jeu que dans un futur proche, les grandes nations 
se foutront sur la tronche virtuellement. Bon OK, bien 
entendu il faudra envoyer des vrais commandos pour aller 
récupérer la technologie nécessaire pour combattre virtuelle¬ 
ment, et ceux-ci se feront sans aucun doute tuer ou prendre 
la main dans un sac rempli de CPU ultra secrets, ce qui ne 
manquera pas de faire naître des crises diplomatiques empê¬ 
chant les chefs d'État de cheater comme des fous pour boos¬ 
ter leurs fantassins virtuels, mais l'idée est là. 

Bob Arctor 


A Un soldat len bas à droite) s'agenouille pour tirer un coup de 
lance-roquettes sur un blindé. 
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Guérilla Fields of Pire 
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NovaLoqic* Empire* 


Achetez 1 de ces jeux et recevez-en un choisi dans cette liste 
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Aventure : Dementia, Angel Devoid ■ Stratégie : Les Grandes Batailles d'Hannibal - Course / Simulation : Pod, Axelerator, Flying Corps 
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PLATE-FORME 
PC CD-ROM 
EDITEUR GT INTERACTIVE 
DÉVELOPPEUR 
ODDWORLD INHABITANTS 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 



Is seraient bien dégoûtés, ceux qui attendent le Messie, 
d’apprendre qu’il est là, juste en face de moi. Certains 
annonçaient que l’Envoyé de Dieu serait une femme, 
noire. Non. Il est mauve, le divin enfant. Jouez hautbois, 
résonnez musettes. Quant à définir son sexe... probable¬ 
ment masculin, mais un petit pagne nous sépare de la 
grande Vérité. Ce messie couleur de cocard s’appelle Abe. 
Son peuple, les Mukkodons, a été réduit en esclavage. Ils tri¬ 
ment dans d’infectes usines de burgers, sans même se dou¬ 
ter qu’au bout de la chaîne de fabrication des sandwiches, 
c’est eux la viande. 


Mâchebien, c'est mamie ! 


A En donnant des ordres à vos frères 
de sang, vous pourrez résoudre 
certaines énigmes. 


Le premier volet de l’Odyssée d’Abe était un bijou. Réalisation 

impeccable, sur Playstation comme sur PC. Graphisme 

superbe et inspiré. Comme trame de fond, 

un univers riche, une histoire biblique, 

belle et cruelle, dont les thèmes abor- - 

dés étaient intelligents, moraux sans 

jamais tomber dans le moralisme. v » 

Par-dessus tout, le jeu était terrible- 

ment efficace, bourré d’idées 

ludiques, susceptibles de séduire tous ^ P 

les publics. Dans Exodus, le principe reste ' : ^ 

identique : de la plate-forme très futée, ' 

cocktail d’action et de réflexion. Mais cette i », 

fois, les énigmes s’enrichissent d’une nou- 

velle possibilité, celle de communiquer - 

avec d’autres Mukkodons à l’aide de dix /jR» 

phrases-clef. Rien dans ce que j’ai vu Bv ^ 

d’Abe Exodus ne me laisse craindre ^ 

qu’il sera moins élégant, captivant ni JB ^ 

moins cruel que le premier, bien au 

contraire. Tiens, et rien que pour 

toi Moulinex, j’ai trouvé une nou- 

velle loi presque universelle : * ^ v 

quand la suite d’un film ou d’un jeu 

ne s’intitule pas «Machin 2» (exemple : 

Rambo 2) mais porte un nouveau titre (exemple : 
«Aliens»), il y a tout à croire qu’il sera meilleur ^ ^ 

que le premier *. 

monsieur pomme de terre 


A Et comme toujours, un excellent tutorial ponctue les premiers 
niveaux et guide vos pas sans jamais être redondant. 


Note ; Et comme ça marche presque à tous les coups, j’ai déjà trouvé deux contre-exemples : «Evil Dead 2» (tellement meilleur que le premier) et «58 minutes pour vivre» (tellement minable). 
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Home Studio Pro 64, le studio direct-to-disk 
de référence des musiciens, véritable studio 
16 pistes /16 effets temps réel pour PC _ a 

Maxi Gamer Phoenix, nouvelle carte graphique 2D/3D 1 

construite autour de ia toute dernière puce 

Voodoo Banshee™ de 3Dfx Interactive® _ S 

Maxi DVD Theater 5X Max, lecteur de DVD-Rom ^ 

de 3'™ génération et carte de décompression 

MPEG-2 Real Magic Hollywood Plus™ _ 

D 'îfTi 

Race Leader Force Feedback, volant 

à retour d’effets programmable avec passage 

des vitesses au volant, façon Formule 1 _ ^ 

Speed Busters, pour traverser les Etats-Unis 

à un train d’enfer, sur des routes mythiques. Sa fluidité 

et sa vitesse d’animation vous scotcheront à votre siège _ 

Maxi Booster 240 DLX, enceintes stéréo amplifiées 

au design original pour profiter pleinement 

de votre carte sonore Home Studio Pro 64 _ 

I * 1^" 

Maxi CD-R 4X / 8X, solution complète, ’ ' ^ 

simple d’emploi, pour graver vos CD ^ < 

et archiver vos données __ 

Maxi Gamer 3D2 PCI 12Mo, 

l’accélérateur graphique 3D, Voodoo2™, V, 

ultra-perfectionné pour tous les mordus de jeu _ ^ 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D E.S., 

carte sonore dédiée aux joueurs enragés 

et aux passionnés d’audio _ Ll 

Maxi CD-R W, lecteur de CD réinscriptibles, pour lire 

vos CD-Rom, graver des CD-R ou effacer et réenregistrer _ 

jusqu’à 1000 fois des données sur un disque r.n-RW m 

Frag Master, le nouveau joystick Thrustmaster qui s’utilise à 2 
mains pour plus de précision _ 

Jet Leader 3D Digital, joystick universel numérique 
et analogique doté d’un chapeau chinois 8 directions _ i^S 


IHOMEfSTUDÎF 


Guillemot 
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STRATÉGIE/RÔLE 
PC CD-ROM 
EDITEUR UBI SOFT 
DÉVELOPPEUR 
TOPWARE INTERACTIVE 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


A La'carte se découpe toujours en secteurs a 
conquérir. Leur nombre, plus de 200, a largement 
augmenté par rapport a celui du premier épisode. 


A h ! Jagged Alliance, un grand soft. Huit mer¬ 
cenaires sous vos ordres pour sauver un 
docteur et sa fille d'un homme impitoyable. 
C'était le bon temps où «aventure» était 
synonyme de «romantisme». Comme on dit 
souvent, on n'était pas riche mais on avait le 
cœur pur et la gâchette facile. 

Jagged Alliance 2 semble s’inspirer du même thème. 

Votre équipe de mercenaires doit maintenant sau- 
N, ver une nation, en replaçant au gouvernement 
^ \ un régime renversé par un coup d'État. Voilà 

" \ un challenge qui s'inscrirait bien dans un épi- 

sodé sanglant d’un pays africain. 

Pour vous aider à libérer un peuple enchaîné, 
vous aurez sous vos ordres une vingtaine 
d'hommes. Le principe, assez similaire à celui 
du premier jeu, vous demandera de gérer votre 
équipe autant lors des combats au tour par tour que 
lors des phases pacifiques en temps réel. Vous rencontrerez 
plus de 150 personnages, avec lesquels vous devrez discu¬ 
ter pour progresser vers votre but. 

Ce mélange de jeu de rôle et de stratégie promet d’être 
explosif s'il tient bien la route. Si j'apparais dans la prochaine 
vidéo la tête explosée, c'est que le produit aura tenu toute 
ses promesses ! 


A Certains mercenaires vous rappelleront de bons souvenirs : qui a 
oublié le célèbre Ivan connu pour son sale caractère et le beau Lynx 
se tirant dans le premier épisode avec l'hérdine à sauver ? 
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ARCADE DE TANKISTE 
PC CD-ROM 
EDITEUR GREMUN IN1H?ACT1VE 
DÉVELOPPEUR 
DMA DESIGN LTD 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


Km 


P lus besoin d'avoir le permis de conduire, le bac, ou les 
deux pour avoir le privilège de piloter un tank. Wild 
Métal Country nous envoie aux commandes de ces 
petites merveilles de la technologie guerrière, au 
milieu de mondes désertiques, plus ou moins valon- 
nés, dans lesquels les joies saines du lancé d’obus sur 
adversaires peut s’exprimer dans la plus grande simplicité. Le jeu 
est franchement tourné vers l’arcade, et vous fait traverser trois 
mondes différents. Si le premier de ceux-ci rappellera le désert de 
Gobbi, ou encore les plateaux de l’Atlas, le deuxième se situera 
en plein désert arctique, tandis que le troisième se tape le luxe de 
vous faire rouler à la surface de la planète Mars. Côté choix des 
véhicules de destruction, les différents tanks qui seront 
mis à votre disposition auront chacun des propriétés 
qui leur seront propres. Chaque modèle aura ses 
avantages et ses inconvénients, l’équilibre de 
ceux-ci s’articulant sur les rapports puissance de 
feu/rapidité/blindage. 

L’une des originalités de ce jeu d’arcade 
consistera à vous faire piloter le châssis et la tou¬ 
relle des tanks de manière indépendante. De plus, 
les engins étant montés sur chenilles, vous aurez plu¬ 


i i [ 


sieurs manières de faire avancer votre char. Contrairement à tout 
ce qui peut exister à l’heure actuelle chez les marchands de 
canons, vous aurez ici un très vaste choix de munitions. Celles-ci 
seront soit des mines de 4 types différents (la bondissante, la 
roulante, ou encore la suivante), soit des obus aux 
nombreuses propriétés (8 types d’obus en tout !), des 
plus basiques, au plus pittoresques. Comme le 
plaisir n’attend pas, des hélicoptères seront acces¬ 
sibles durant la partie, pour vous envoyer des 
caisses pleines de munitions. 

Les adversaires qui viendront à votre ren¬ 
contre seront eux aussi des tanks, mais certaines 
installations, comme des tours de guet ou des 
champs de force, seront à détruire. Pour compliquer le 
tout, vos ennemis disposeront d’un soutien aérien. Et le décor 
même du jeu prendra toute son importance, puisque vos ennemis 
laisseront des traces dans le sol ; et comme les contrées dans 
lesquelles vous aurez à combattre sont très accidentées, la maî¬ 
trise du tir parabolique deviendra vite une nécessité. 

Et puis, comme c’est un jeu tourné vers le massacrage fun et 
bon-enfant, vous pourrez aussi vous entre-tuer en réseau, ce qui est 
toujours plus convivial. 

Pete Boule 
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AVENTURE/ACTION 
PC CD-ROM 
ÉDITEUR E.A. 
DÉVELOPPEUR 
DREAMWORKS ÉTATS-UNIS 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 



T resspasser sera l’adaptation en aventure de «The Lost 
World», le soi-disant film de Steven Spielberg. À mon avis, il 
n'a pas dû souvent mettre les pieds sur le tournage, trop 
occupé qu'il était à tourner de vrais films. On y incarnera le 
Dr Sarah Harding, alias Julianne Moore, excellente actrice 
dont les photos de nue saturent les serveurs des news¬ 
groups de cul et les disques durs de Bob Arctor (elle a aussi joué dans 
autre chose que des navets ; «Short Cuts», «Boogie Nights», «The Big 
Lebovski»). Ce sera en 3D temps réel avec, paraît-il, des tas de dino¬ 
saures. Non, après mûre réflexion, il y a de bonnes chances qu'il y ait 
des dinosaures. Ouais, c’est presque certain même. 

monsieur pomme de terre 
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PAR LES CRÉATEURS DE BLOOD, VOICI UN SHOGO 
QUI NE MANQUE PAS DE SAVEUR. IMAGINEZ-VOUS 
À L’INTÉRIEUR D’UN ROBOT GÉANT POUR UN JEU 
À LA QUAKE. AHH, ENFIN, UN PEU DE NOUVEAUTÉ 
DANS LE MORNE UNIVERS DES SHOOTS I 






MACHINE 

PC CD-ROM 

GENRE 

GOLDORAK-LIKE 


MICROÏDS 

DÉVELOPPEUR 

MONOLITH PRODUCTIONS 


DÉCEMBRE 


Shogo est une sorte de space opéra dans le plus pur style 
graphique anime (nom générique désignant les films d'ani¬ 
mation japonais et autres japoniaiseries). Chuis pas un 
grand fan de mangas. C'est le moins que l'on puisse dire. 
Mais nourri à grand renfort de Goldorak et de San Ku Kaï 
dès mon plus jeune âge, je ne pouvais pas laisser passer ce 
SHOGO, sans y jeter un coup d'œil bridé car curieux. Eh 
bien, laissez-moi vous dire que si Shogo ne devrait pas faire 
trop d'ombre à Half Life - si celui-ci daigne sortir avant la fin 
du prochain millénaire - notamment à cause d'une IA un 
peu débile, il recèle quelques trouvailles et un look bien 
particulier qui pourraient intéresser pas mal d'entre nous. 


■ mobile Combat Rrnior 


Evidemment, Shogo se trimballe une bonne dose de détails 
caricaturaux dont on aurait pu se passer. La chanson du 
générique d'abord, braillée par une sorte de Candy qui 
aurait pris des amphet. Ensuite, la tronche des personnages 
en 3D avec les grands yeux caractéristiques des mangas. 
Arggg ! Ça craint. Mais pour le reste, c'est plutôt appétis¬ 
sant. L'ambiance rappelle furieusement Goldorak. Comman¬ 
deur d'une unité d'assaut du Shogo, une mégacorporation 
spécialisée dans la cybernétique, vous vous retrouvez pro¬ 
pulsé sur Cronus, une planète nouvellement colonisée. 
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Dans les hangars du Leviathan, le vaisseau en orbite autour 
de la planète, quatre énormes robots vous attendent bien 
sagement. Des armures de combats mobiles, pour être plus 
précis, puisque vous pourrez bien évidemment grimper 
dedans pour aller courir la gueuse. 

Shogo n'a rien à envier à un Couac-like. On se bat en vue 
subjective, avec un arsenal de guerre plus que fourni (une 
dizaine d'armes dont un sabre et un excellent fusil sniper). 
Les affrontements sont titanesques avec des explosions ter¬ 
ribles. Notre armure de combat peut se transformer en une 
espèce de véhicule sur coussin d'air ; ce qui s'avère bien 
pratique, pour circuler dans les couloirs à fond les 
manettes. L'impression de taille est, aussi, bien palpable 
quand on affronte de minuscules fantassins. D'ailleurs, on 
se retrouve rapidement de l'autre côté de la barrière pour 
des missions où il faut crapahuter à pied, équipé d'armes 
plus classiques (flingues, fusils mitrailleurs en tout genre). 
Et il y a encore plein d'autres trucs bien sous tous rapports, 
notamment le fabuleux mode multijoueur dont nous repar¬ 
lerons bientôt, hé hé. 


été épaulé par Microsoft pour sortir ce moteur DirectX 6, 
dans le but à peine avoué de faire chier OpenGL. Le Litech 
n'est pas dégueu, c'est clair. Il monte en 1600x1200 avec la 
carte 3D adhoc. Y a des tonnes d'effets à la mode (réflexion 
d'environnement sur les flingues chromés, ombres 
détaillées, explosions à la Rage...). C'est vraiment beau et 
très fluide sur une grosse configuration. Car c'est là que le 
bât risque de blesser. Le Litech me semble très gourmand. 
Enfin, on verra ça, lors du test. 

lansolo 


■ Un moteur 
flambant neuf 


Le moteur 3D utilisé dans Shogo s'appelle le Litech Engine. 
Eh oui, c'est un petit nouveau et pas une évolution quel¬ 
conque du moteur de Quake ou d'Unreal. En fait, c'est 
même un concurrent de Quake engine, puisque Monolith a 
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STRATEGIE/ROLE 
PC CD-ROM 
EDITEUR TITUS 
DÉVELOPPEUR 
LINKS ART STUDIO 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 




L-oa d.i ng 


C e jeu aura vécu bien des tribulations, avant 
de parvenir à se trouver un éditeur. Quand 
on est une petite équipe de développement 
roumaine, il est difficile de se faire recon¬ 
naître par les gros éditeurs, même si on 
possède un bon soft. Depuis plus d’un an 
qu'il traînait sur leurs bureaux, un d’entre eux s’est enfin 
décidé à le prendre. Mais un an pèse lourd dans le monde du 
jeu vidéo. Le soft qui était alors passé à notre rédaction a 
vieilli. L’épreuve du temps nous dira vraiment ce qu’il vaut. 

En attendant, le premier coup d’œil donne l’impression de se 
retrouver devant un warcraft. Mais en y jouant, on s’aperçoit 
vite qu’il repose sur des principes quelque peu différents. 
Pourtant basé sur les règles des jeux de stratégie, il rappelle 
le jeu de rôle. Ainsi chaque mission permettra à vos hommes 
et héros d’acquérir de l’expérience et d’augmenter de 
niveaux. Vos unités expérimentées pourront alors être impor¬ 
tées dans les missions suivantes. Des trésors et des 
monstres, disséminés dans les cartes, offriront des objets 
capables de booster leur capacité. 

L’ensemble de ces projets laisse présager de bons 
moments. Certes, le jeu sera d’un abord facile. Il sera loin 
d’atteindre la complexité d’un Total Annihilation. Si l’intelli¬ 
gence artificielle des adversaires est bien dosée, il permettra 
sans doute à bon nombre de nouveaux utilisateurs de s’initier 
au genre. 


A Le tutorial permettra de bien 
connaître ses unités et de les 
utiliser à bon escient. 


'Oânîtiti )4 


A Les raids sur les cités ennemies demanderont une bonne 
présence d'esprit pour contrôler ses propres magiciens et les 

magiciens adverses. 


180 • JOYSTICK 98 










ition Arcade 


Blue Stinger Sega Rally 2 
^irtua Fighter 3 T. B. 

Résident: Evil 


FIFA 99 (PS) , 
NBA Live 99 (PS) , 
L K.O. Kings (PS), 
kF 98 (IMeo Geo), 
■ Turok2(N64), 
H Star Wars 

^ (Arcade)... 


La démo joua 13 || 
sur PlayStatioiT 
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STRATEGIE 
PC CD-ROM 
ÉDITEUR ELECTRONIC ARTS 
DÉVELOPPEUR BULLFROG 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


A h ! Etre Dieu... Créer l’Homme à son image, 
l’envoyer se battre pour conquérir de nou¬ 
velles âmes et profiter de son omnipotence. 
Que ça fait du bien... Oui, mais être Dieu 
chez Bullfrog ne signifie pas être sans faille. 
Car, ici bas, les dieux sont faibles. Sans cha¬ 
man pour conduire le troupeau de croyants, ils passent à la 
casserole. Que voulez-vous, de nos jours, même chez les 
dieux, la concurrence est dure. Ils sont trop nombreux, pour 
un monde trop petit. Alors, par chamans interposés, la 
guerre est totale. Conversion, tuerie, on se croirait revenu à 
l’époque de I ’Inquisition. 

Comme son ancêtre, ce populous troisième du nom 
s’appuiera essentiellement sur la puissance spirituelle. La 
prière avec la mana (énergie de magie) sera l’essentiel de la 
force de frappe. Le chaman priera pour obtenir la grâce d’un 
sort (il faut bien les aider, ces petits hommes, â combattre 
pour votre gloire). Les hommes copuleront (ça, on nous le 
laisse deviner), pour augmenter le nombre de mana et 
d’hommes. 

Dans la panoplie du parfait serviteur des dieux, vous 
découvrirez totems, obélisques et grottes de recueillement. 
En 3D avec moult animations, la guerre des dieux promet de 
ne pas être triste. Mais sera-t-elle jouable ? Chers frères, pre¬ 
nez votre gri-gri préféré et priez avec moi pour que ce retard 
d’un an n’ait pas été vain. 

Kika 


A Dans mon village, vous trouverez un temple pour éduquer 
un prêtre et recevoir les âmes converties, et des demeures 
où s'accroît, doucement mais sûrement, mon troupeau 

de serviteurs. 


Les attaques par les airs sont des plus classiques. 

D'autres, plus vicieuses, sont basées sur les sorts appris. 
L'attaque la plus effjcace est la tornade. Emportant hommes 
et bâtiments, elle laisse place nette derrière elle. ▼ 
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Oui, je profite de votre super offre «1 an (11 n”) 
+ MONACO GRAND PRIX RACING SIMULATION 2» 

pour m'abonner à Joystick, au tarif exceptbnnei de 489 F 
seulement au lieu de 787 F, soit plus de 37 % de réduction ! 
Je joins mon règlement à l'ordre de Joystick, par : 

□ Chèque bancaire ou postal □ Mandat-lettre 
Carte bancaire n°: I I I I 11 I I I 11 I I I 11 I I I I 
Date d'expiration : LU LU 


Nom ;.Prénom ;. 

Adresse :. 

Code postal : I I I I I I Ville :. 

Date de naissance : LU LU 19 LU 
Ordinateur :. 

tes abonnés peuvent bénéficier de 2 heures de connexion à tarit préférentiet sur le 
36 U JOYSTICK. (Pour en profiter, créer d'abord son pseudo sur te 3615 JOYSTICK.) 

Pseudo : I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

_ Signature obligatoire : 


+ LE JEU 


11 NUMEROS DE JOYSTICK 418 F 
+LE JEU MONACÔ GI^AND PRIX 
RACING SIMUlAHàï^v 369 F 


SOIT UN TOTAL DE 

POURVCïOS 


NOUVEAU ! 
120 MIN. à tarif 
préférentiel 
sur 3614 
JOYSTICK _ 


DE REDUCTION 


rc Bulletin à 
retourner 
accompagné 
de votre 
règlement 
sous enveloppe 
affranchie à ; 
JOYSTICK 
BP2 • 59718 


Offre volatile 2 mois ef réservée à kj France mélropolitane.\bijs pouvez acquérir séparémeni les ll/f de Joystick au fxù unUdre de ^ F, ef le jeu MONACO GBAND 
PUX HACING SIMUIA^N 2 pour 369 F (* 13 F de ftais cferrdxiftjge et de port). Délai de ëvtaison de voire jeu:4àS semdnes aptès réception du prerner numéro de 
votre abonnement le droit d'accès et de rectification des données concernant les cAronnés peut s’exercer auprès du service Abonnement 
Sauf opposition formulée par écrit, les données peuvent être communiquées à des orgatvsmes extérieurs. 
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ARCADE 
PC CD-ROM 
EDITEUR INFOGRAMES 
DEVELOPPEUR 
MELBOURNE HOUSE 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


C ’est Arctor qui va être content. Lui qui d’ordi¬ 
naire n’a d’yeux que pour les softs 
élitistes (simulateurs de vol archi-pointus, 
wargames pour normaliens, etc.), ce bon 
Bob était tombé en pâmoison devant Wipe 
Out. Une belle histoire d’amour. Il était 
même allé jusqu’à transgresser sa condition, allant à 
l’encontre de tous ses préjugés bourgeois en s’achetant la 
machine du bas-peuple, une Playstation, bien avant que le jeu 
ne soit adapté sur PC. Voici donc de quoi lui faire oublier à 
nouveau les perquisitions des huissiers qui font son joyeux 
quotidien : un autre jeu de bagnoles futuristes qui s’entre’car- 
tonnent à coups de laser, mines et autres câlins à plasma. 
DethKarz proposera 12 véhicules définis par 6 caractéris¬ 
tiques (difficulté, vitesse, tenue de route, accélération, arme 
et armure), 12 circuits, 2 armes de base auxquelles viendront 
s’ajouter 9 types de bonus. Il sera possible de télécharger de 
nouvelles voitures via le Net (ou dans le CD de Joy, qui sait ?). 
Trois types de jeux solo seront proposés, ainsi qu’un mode 
multijoueur accessible en IPX et TCP/IP, jusqu’à 8 via un ser- 
veur ou à 2 par liaison modem. Et pour les amateurs de 
joujoux vibrants, DethKarz sera compatible avec les 
\ périphériques feedback DirectX. Ses développeurs 
\ nous assurent que le moteur tirera le meilleur 
\ parti de toutes les configs, du PI 66 au PII 400 
(carte 3D obligatoire). On demande à voir... 
ft;;?,, / monsieur pomme de terre 


A De la confidence même des développeurs, leurs inspirations directes ont été 
Super GT, Stunt Car Racer, WipEout, F-Zero et plus récemment Gran Turismo pour la 
tenue de route. 


A Comme c'est le cas de plus en plus souvent, dans ce type de jeu, il sera possible 
de télécharger les meilleurs temps d'autres joueurs pour affronter leur véhicule sous 
forme de fantôme. Un système de classement mondial sera également mis en place. 
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SPECIAL GUEST 


12-11 LORIENT Kervaric / 14-11 NANTES Trocardiere / 15-11 CAEN Zenith / 17-11 LILLE Zenith / 18-11 BRUXELLES Forest-National 
21-11 STRASBOURG Rhenus / 22-11 NANCY Zenith / 25-11 PARIS Zenith / 27-11 MARSEILLE Dôme 
30-11 MONTPELLIER Zenith / 01-12 LYON Tony-Garnier / 04-12 BORDEAUX Medoquine / 05-12 TOULOUSE Palais des Sports 
17-12 CHALON-SUR-SAÔNE Parc des Expositions / 18-12 CLERMONT-FERRAND Maison des Sports / 19-12 GENEVE Arena 


CONCERT SUPPLEMENTAIRE / 24 11 PARIS Zenith 


LICKSHOT 


WWW.SUPREME-NTM.COM, 





Qjooo ooooûoo 

AH ÇA, DEPUIS QU’ILS SE SONT LÂCHÉS AVEC GRAND 
PRIX LEGENDS, LES DÉVELOPPEURS DE SIERRA SPORTS SE 
LA PÈTENT UN MAX AVEC LES JEUX DE CAISSES. APRÈS LES 
FORMULE 1 DE 1967, C’EST DONC AU TOUR DES VIPERS 
D’ÊTRE AU CENTRE D’UNE SIMULATION DE POINTE, 
TOUTEFOIS MOINS ÉLITISTE QUE SON PRÉDÉCESSEUR. 



i 


i 



MACHINE 


PC CD-ROM 


SIMULATION DE WOUATURES 


SIERRA SPORTS 




MGI 

tTSi*jîT9*j* 


DÉCEMBRE 


Encore sous le choc de Grand Prix Legends, c'est avec une 
certaine fébrilité que j'insère le CD de Viper Racing dans mon 
médiocre lecteureux de cédéromeux fois seize vitesseux. 
Comme on dit en corseux. Et il y a de quoi être impatient 
puisque Viper utilise le moteur de GPL, certainement pas le 
plus performant du point de vue graphique, mais tout simple¬ 
ment excellent en ce qui concerne le modèle physique de la 
voiture. Le temps de régler toutes les options au maximum et 
de lancer le benchmark intégré (36,7 frame/secondes en 
800*600, sur un P2 300, Voodoo 2), et me voici sur la grille de 
départ. Bon, on s'en doutait, le graphisme n'est pas à tomber 
parterre. Très correct, bien fait, mais assez carré et à première 
vue pas extraordinaire. Qu'importe, ce n'est pas ça le plus 
important. Devant moi, 7 voitures attendent le feu vert pour 
libérer leurs chevaux d'élevage. Dont acte. J'accélère à fond 
pour faire comme tout le monde, et ça ne loupe pas ; la caisse 
part en tête à queue, dans un déluge de crissements pneuma¬ 
tiques. Je me repositionne dans le bon sens, alors que le reste 
de la meute est déjà au premier virage. Je me dis alors que 
c'est foutu, que jamais je ne les reverrai. Grave erreur puisque 
j'assiste alors à un carambolage impressionnant impliquant 
4 concurrents. Les voitures se choquent, s'entrechoquent, 
font des tonneaux, révélant au spectateur une des premières 
grosses différences avec GPL : la carrosserie des voitures se 
déforme de façon très réaliste, en fonction des chocs reçus. Et 
cela peut aller très loin, puisque même le toit peut s'écraser 
en cas de tonneaux. Ce sont mes vertèbres qui vont faire la 
gueule. J'arrive alors sur les lieux à plein régime et je décide 
d'apporter ma modeste contribution à ce massacre automo¬ 
bile. Et là, non content d'exploser la carrosserie, je détruis les 
suspensions et les roues de mon véhicule d'exception, avant 
mon tour moult tonneaux. En vue interne, le vomi 
n'est pas loin de la commissure des lèvres. Seul truc un peu 
con : malgré le toit de la caisse écrasé en vue externe, le 
tableau de bord et le pare-brise sont intacts. 
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Command^J^C^ 

a Conquer 3 ^■^-‘'*^1 


EtauMi. 


Choisir? 


Failoiit2 


»C*F 

Qf OAMNESS^ 
C0MMAM)0$. 
IrtiAi 

FAMUSrVI i 


COMPLETEZ 


t. Botne2' 


• Tests : Untul Coupe du moAde 9S. World 

league Socctr % Horsier Ttwk fbdneu 2. 
SpKÙI Heiplore, Kiÿ( & & 

• Sur le CD : (bu^ du monde 98. 
Connundoi. Conoixhe GoU. NICE. I 
lorinia I 97. X-Com 

• Soluces : Betrayal n Anora. Hjfueries of 
iheidi. FaloiA 


• Tests : Hean of Darimeu. ConnunliK. 
Finai Fantasy. Gn 7D. (otAa Freespace. Tanndc 
Noah Gréai (oum ], Hoomadme V3 

• Sur le CD : GT Raong 97, F-IS. kaiv 
Udann bbal Warlordi J, ^)er Toun^ Car. 
Queen ihe Ift 

• Soluces : Die by ihe Snord. Cmoadei. 
Baideione 1” parte 


• Tests : Coin Nac Rae. Créatures I 
Grand F*m Legendi. Haidwar. K^|on HJÀ. 
Need lor ^ J. People Generi. 

• Sur le CD : OÜ.T, Speed Buitm 
YIOOO. Wng Corrmander Opi, 
Cann^gedon I Hotoaoss Nadness. 
Hard.rar.yN.. 

• Soluces : Unteal. Feeiiles Fdes 


ENVOYEZ-NOUS TOUT ÇA SOUS ENVELOPPE AFFRANCHIE À : 
VPC JOYSTICK • BP 4 • S97I8 LILLE CEDEX 9 


Code Postal I I I I I I Ville 


• Tests : F77 Atr Dommance Fÿiter. 
kreamer Raly, Btade Runoer. Fl Radng 
kniation. Ubnu Oiine. G-Pdke. lorÂ Railer 
IVHm 

• Sur le CD : FIFA 98, lesi Drnt 4, knn 
bçdoms. Les Bouckers de QtiecatoatL Golgotha. 
GTILKKk 0898.lidik98,Haiuïï 

• Soluces : Rimi. Dark Earth. Les Bouckers 
deQuetuicoad 

* Tests : Red Baron 7. Quake 7. Wmg 
Gnimandef hophecy. Balance oF PoMtr. kven 
Ktngdoms. Worms 7. Batthpue. hen n Btack- 

* Sur le CD : joumeyman Pro|ea 3. Wic^ 

(om. Prophecy. Genoade. Actua keeer 7. Dark 

Reign, Fl Raong knuboon. Herade- 

* Soluces : The (une ol Honkey kbnd. 

I-War, Tork, bnds ol Lore 7 

• Tests : Flghi UAmied B. The 
}cumeyman Profea 3. Ackdas Power keor. 
kper Punie Fi^ier D luibo. 747, Im Tone 

• Sur le CD : Bals of ked Fmgger, 
Andrtn Rad^ F-77 Raptor. Ubmete Race. 
Dark Omea lords of 

• Soluces : Tomb Rùler 1. Dementia. 
Ipacei^lV- 





• Tests : Hjisuties ol ihe kh. Dari Omea 
Faloui IlUc, Bals ol IteeL lli»n@e Race Pm. 
F/7^18 Korea. Egypte liS6av.H- 

• Sur le CD : Banieione. Anraft, 

Easi Front. F/A 18 Korea. Gruesome Casde 

• Soluces : Egypte IIS6 av. 
joumeyman Projea ) 


• Tests : Batdeione. ReAne Racer. Viadoir 
Kasier, 178 Nitro Ridrrv Formula One 97. 
Airiner 98v Spearliead. Oeadock 7 

• Sur te CD : Falcon 4.0, Power Boat, 
Army Hen, Croc. Deadodt 1. lOdysiêe ifAbe. 
Keavy Gear. lon^ 7 

• Guides de jeu : Wng Commander 
Plophecy. kb OJoire. DarV Rem 


Tests : Itaraan. F-IS, De by the Word, 
kttets at War. Forsaken. Incomù^ Fl Grand 
Piix II. j^gemaut 

• Sur le CD : Keipbie, Dk by die 
Word. 5 Eléments Hasters. Armor Command. 
IrKomng, Anœni Ed 

• Guides de jeu : Dark Reign (suie). 
Tero Tore. Staroah. Nysienes ol the kL 


. 

Pour recevoir chez vous des anciens numéros ou des reliures de collection, remplissez ce bon. Pour chaque 
numéro commandé, nous vous demandons 7 F de participation aux frais postaux. 


COMPLé I bZ VOTRE COLLECTION (Attention : les numén» f è 80 tant épuhés S) t 

•Je commande le(s)numéro(s)_à45F, soit un total en francs de . 

RANGEZ VOS MAGAZINES; 


• Je commande.reliure(s) à 69 F, 


soit un total en francs de . 


K MONTANTTOTALÀRÉGlERPARCHEQUEÀL'ORDREDEJOYSnCK; 
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VIPER 





■ Une course enrichie 
en gaufres 

Si l'animation s'avère fluide, il semble par contre que l'impres¬ 
sion de vitesse soit à revoir. On n'a vraiment pas la sensation de 
rouler à des allures prohibées, excepté lorsque l'on est vraiment 
à fond de sixième. Ce défaut n'enlève rien à l'habileté qu'il faut 
déployer pour piloter la voiture. Braquage, contre-braquage, 
dosage du freinage et de l'accélération, trajectoires tip-top et 
dérapages au frein-à-main, voilà autant de paramètres qu'il fau¬ 
dra contrôler au mieux pour briller en société. Sans compter les 
réflexes de castors à posséder (oui, c'est bourré de réflexes les 
castors), lorsque vos adversaires se panent devant vos roues ou 
lorsqu'ils s'adonnent aux joies de la poussette maudite (un petit 
coup à l'arrière de la voiture et vous voilà parti dans le ravin). 
Surtout que, contrairement à GPL - et hop deuxième différence - 
vous pouvez couper à travers champs si le cœur vous en dit. Par 


Troisième nouveauté, le jeu est sponsorisé par Jacquet. Non, je 
déconne. En fait, il existe un mode Carrière qui vous permettra 
de grimper les échelons de pilote à la force de votre poignet. 
Outre la gloire, chaque victoire vous apportera la thune néces¬ 
saire pour acheter de nouveaux équipements et ainsi améliorer 
les performances de votre voiture. Des turbos, des amortis¬ 
seurs, des kits de freins, tout pour satisfaire votre boulimie de 
tuning. Vous pourrez même personnaliser la peinture de votre 
Viper grâce à l'éditeur graphique intégré. Enfin, les acharnés 
pourront passer un temps fou à régler la bagnole sous toutes 
ses coutures, exercice qui sera même pratiquement obligatoire 
pour certains circuits. Bref, Viper Racing s'annonce tout bonne¬ 
ment excellent. Reste à voir si ce problème d'impression de 
vitesse sera atténué dans la version finale. On espère bien fort. 

Fishbone 


contre, il n'est pas sûr que vos suspensions apprécient la balade. 
Cela m'amène à vous parler des circuits, au nombre de 8. Les 3 
premiers sont faciles, il suffit généralement d'aller à fond. Les 2 
autres sont plus fins, et enfin les 3 derniers combinent longévité 
et routes piégeuses. Les décors alternent les environnements 
urbains, désertiques et campagnards. Rien de véritablement 
nouveau, quoi. 
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KOIKINB»F_ 

Découpez le bon ci-joint, présentez-le ■ Mmw 


Découpez le bon ci-joint, presentez- 
dans un magasin Score Games et 
économisez 38 F sur Pachat de l’un 
de ces jeux« 


wmmcmiEm 


M U L T I M E 0 I 

'POUR 


*30 masasins en France, adresses sur le 3615 SCOREGAMES 


✓ 


|S F* DE 

/ REDUCTION 

/ 

/ sur l’achat des jeux 

Grim FandanM 

prix minimum apris réduction 1 389 V 

OU Speed Busien 

prix minimum après réduction % 999 f 

W A présenter dans un masasin Score Games* pour une réduction immédiate, ou à 
^ envoyer au service de vente par correspondance de Score Games. 


O 


O 


* Offre non cumulable, valable jusqu'au 30/1 1/98 dans la limite des 
stocks disponibles. 
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ACTION STAR WARS 
PC CD-ROM 
EDITEUR LUCAS ARTS 
DÉVELOPPEUR FACTOR 5 
SORTIE PRÉVUE NOVEMBRE 


L a gigantesque machine impériale à ramasser du 
pognon s’est remise en route. Bientôt les nouveaux 
films Star Wars, bientôt X-Wing Alliance. Et en atten¬ 
dant, pour se chauffer, Lucas Arts nous met en 
bouche avec deux produits plus orientés grand 
public : La Bible de Star Wars (voir news) et Rogue 
Squadron. Rogue Squadron c’est 1’ « Escadron des gredins ». 
« Oui, des gredins, mais des gentils gredins », susurre la 
Princesse Leïa... Pfff, désolé. Rogue Squadron, c’est sur¬ 
tout un aveu de la part de Lucas Arts. L’aveu que le premier 
niveau de Shadow of the Empire était vraiment le plus 
réussi. Vous vous souvenez ? Le niveau où on pilotait un 
Speeder. Y fallait entortiller un câble entre les papattes de 
ces gros pachydermes d’AT-AT. Rogue Squadron nous pro¬ 
pose le même genre de gameplay. On va pouvoir piloter 
tous les coucous mythiques de la Guerre des Étoiles et aller 
se dégourdir le laser de Tattooine à Kessel, parce que s’il 
fallait compter sur Mark « blaireau » Hammil, c’en serait bel 
et bien fait de l’avenir de la galaxie. 
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■M Ça faisait 
longtemps qu'on 
n'avait plus eu 
ce plaisir, dans 
un jeu Star Wars : 
l'attaque de 
l'Étoile Noire en 
direct live. 


Bon. Pas de doute, on est à des années lumière de Rebel 
Assault. Rogue Squadron exploite un moteur en full 3D et on 
peut se balader partout. Chaque vaisseau dispose de deux 
armes (pour le Speeder, on retrouve même le fameux har¬ 
pon) et d’une fonction spéciale. Ce qui est cool pour un simu¬ 
lateur Star Wars, c'est que l’action se passe à la surface des 
planètes. Les contrôles, plutôt basiques, nous rappellent 
aussi que c’est l’action qui prime dans ce genre de produit. 
La difficulté semble d’ailleurs assez relevée. Les nombreuses 
missions de Rogue Squadron (combat, reconnaissance, 
escorte...) se décomposent en plusieurs tableaux. On devra, 
par exemple, aller délivrer des prisonniers puis les raccom¬ 
pagner à la sortie tout en décimant des hordes de troopers 
affamés. “ 

Mais le plus intéressant, dans tout ça, c’est le retour de 
l’Étoile Noire. Ça faisait un bail qu’on nous avait pas proposé 
d’aller dégommer la résidence d’été de Lord Casque Noir. 
Oui, Chevi/ie : ça sera en test, le mois prochain. 

lansolo 


A Parmi les différentes vues caméra, vous 
serez aux premières loges avec la vue de l'inté¬ 
rieur du cockpit. 


A En plus d'affronter des chasseurs, des bombardiers, des AT-AT, des AT-ST et plein 
d'autres machins impériaux, vous pourrez tester votre habileté en dégommant des cibles 
minuscules comme ces ridicules petits fantassins. 
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et PIECES 





ATI XPERT@Work PCI 
3D Rage Pro, 4 Mo ext. 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT@Work AGP 
3D Rage Pro, 4 Mo ext. 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT 98, AGP. 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT@Play PCI 

3D Rage Pro, 4 Mo ext. 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT@Play AGP 
3D Rage Pro, 4 Mo ext. 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT® Play 98, AGP, 8 Mo (bulk) 
ATI XPERT@Work PCI 
3D Rage Pro, 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT@Work AGP 
3D Rage Pro, 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT@Play PCI 
3D Rage Pro, 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT@Play AGP 
3D Rage Pro, 8 Mo (bulk) 

ATI XPERT® Play 98 AGP 8 Mo 
+ DVD Microcosmos, jeu Incoming 
Logiciel PhotoSuite SE 
ATI All-in-Wonder Pro AGP, 3D Rage Pro 
4 Mo ext 8Mo Acquisition video 2D et 3D(bulk) 


MONSTER 3D PCI 4 Mo (sans jeux) 
MONSTER 3D PCI 4 Mo + JEUX 
MONSTER 3D II PCI 8 Mo 


[CREATIVE 

CNCATIVC LA«a 


Prix F TTC 

750 

640 

1390 


3D Blaster Voodoo2 
12 Mo+ 4 JEUX 
1 390 F ne 



cilroH 


MYSTIQUE G200 SD, 

8 Mo sans sortie TV (bulk) 
735 F TTC 


Prix F TTC 

MYSTIQUE G200 AGP, 8 Mo ext. 16Mo(bulk) 850 
MILLENNIUM G200 AGP, 8 Mo ext. 16Mo(bulk) 850 


I CREATIVE 


SOUND BLASTER 16 

SOUND BLASTER PC1128 ^10SS* 

SOUND BLASTER LIVE ! 



TX97-E, AT 430TX PCI, ^ 

512 Ko, Socket 7, 

Pentium MMX, K6 MMX 

590 F TTC “ 

TX-P4-ATX 430TX PCI Prix F HC 

512 Ko, Socket 7, Pentium MMX, K6 MMX 590 
P5A-B-AT Chip ALI AGP, 100 MHz 
Socket 7, Pentium MMX, K6 MMX 650 

P5A-ATX Chip ALI AGP, 100 MHz 
Socket 7, Pentium MMX, K6 MMX 675 

P2L-M-ATX 440 EX AGP.lOO MHz, Slot 1, 

Chip audio OPL-3 SA3, Pentium il nouveau 795 
P2L97-ATX 440LX AGP, Slot 1, Pentium II 795 

P2B-ATX 440BX AGP, 100 MHz, Pentium II 1120 


GA- 586SG-AT SIS5591 
AGP 512 Ko 




Socket 7 Pentium MMX/K6 MMX • ' 

495 F ne - 


Prix F ne 


GA-586T2-AT-430TX, PCI 512 Ko 
Socket 7, MMX/K6 

GA-5AX-ATX Chip ALI AGP 100 MHz 
Socket 7. MMX/K6 MMX 
GA-686LX3-ATX-440LX, AGP Slot 1, Pentium I 
GA-6EM - Micro ATX 
GA-686BA-AT440BX, AGP 
100 MHz, Slot 1, Pentium II 
GA-686BXC-ATX 440BX, AGP 
100 MHz, Slot 1, Pentium II 


Meta de nous consulter, mise à jour des prix tous les mardi. 


ETHERLINK III 

3C 509B-TPO ISA, bulk 
3C 509B-COMBO ISA, bulk 

FAST ETHERLINK XL 

3C 905BTX-NM PCI, 10/100, bulk 




D-Llnk 


garantie à VIE 


CARTES ETHERNET 
FAST ETHERNET PrixFnC 

DE-220 PCT, ISA 16 bits PnP BNC / RJ45 160 
DE-530 CT, PCI PnP BNC / RJ45 195 

DFE-500 TX, Fast Ethernet PC110OMbps 290 


AVA-1505 VAR Bulk ® 

Prix F TTC 

380 

AVA-1505 VAR Kit 

430 

AHA-2940A ULTRA PCI Master Kit 

1 690 

AHA-2940A ULTRA PCI (version bulk) 

980 

AHA-2940 ULTRA wide PCI Master Kit 

1 950 

AHA-2940 ULTRA wide PCI (version bulk) 

1 290 

AVA-2940U2W Ultra 2 Wide ScSi 080 


■ '’l 



^Seagate 


2,1 Go Ultra DMA Medai^ 

ST3221A 4500t/m 

795 F ne Prix F ne 

2.1 Go Ultra DMA Medalist aaMfM 

ST3221A4500t/m 725 

3.2 Go Ultra DMA Medalist ST33232A 4500t/m 825 

4.2 Go Ultra DMA Medalist ST34342 4500t/m ^ 890 
4,5 Go U-DMA Medalist Pro ST34520A 7200t/m ^ 1 290 

6.4 Go Ultra DMA Medalist ST36451A 5400t/mA,l 145 | 

6.5 Go Ultra DMA Medalist Pro ST36530A 7200t/m'< 1 550 

8.6 Go Ultra DMA Medalist ST38641A 5400t/m^1 380 | 

9.1 Go Ultra DMA Medalist Pro 

ST39140A 7200t/m A, 1 990 

10 Go Ultra DMA Medalist ST31024A 5400t/m 1 690 

2.1 Go Ultra SCSI Medalist Pro 

ST52160N5400t/m 1490 

4,5 Go Ultra SCSI Medalist Pro 

ST34520N 7200t/m 1 990 

4,5 Go Ultra Wide SCSI Barracuda 9LP 
ST34573W 7200t/m 
Barracuda 9 LP 
9,1 Go Ultra W\6e SCSI 
ST39173W 7200t/m 
4 390Fne(|SSSB 

9.1 Go Ultra2 Wide SCSI Cheetah 9LP 
ST39102LW 10025t/m jgjgSl 






LECTEUR SUPER DISK™ LS 120 ATAPI 
Interne, 120 Mo et 1,44 Mo 
595 F ne 

LECTEUR SUPER DISK™ LS 120 Prix F ne 

Externe, Port II, 120 Mo et 1,44 Mo 
+ 3 disquettes vierges I 2 OM 0 PROWO 79 O 


IMATION 


homega^ 


ZIP ATAP1 100 Mo, Interne 
+ 1 disquette 100 mo ZIP gratuite 
ZIP SCS1100 Mo, Interne 
ZIP Port//100 Mo, Externe 
ZIP PLUS 100 Mo.ExterneSCSI et Port// 
JAZ1 GO SCSI, Interne 
JAZ1 GO SCSI, Externe 
JAZ 2 GO SCSI, interne 


Offre valable dans la limite des stocks disponibles et uniquement durant le mois de novembre 1998 


aAT se reserve le drori de modrlior les specilicalions el les pnx sans avis préalable. Les pnx sont entendus hors transport (-f 310 F TTC par PC). Les marchandises sont vendues uniquement sur base des coodilions générées de vente de aAT. Ces offres sont valables sauf 
erreurs ou omissions typographiques el dans la limite des stocks disponibles. Les prix indiques peuvent être différents chez nos correspondants régionaux. Tous les produits 6tés sont des marques déposées de leurs auteurs respectifs. Photos non contractuelles. 


SUPERSTORE 


206-210, bd de Charonne 75020 Paris - Tél. : Oi 04 93 88 00 Fax : 01 44 93 88 08 





























L ’ùtjvrmAtùjtie' câtü 


361S AATOiRBCT ta.es Fmi 


dPï 



DETACHEES 


Prix F TTC 
2 790 


15”105S 
1024x768 à 60 Hz, 
pitch V/H 0,28/0,24 
1 390 F TTC 


17” 1075,1280x1024 à 60 Hz, 

pitch V/H 0,28/0,24 

19” 1095, 1600x1200 à 75 Hz. 

pitch V/H 0,26/0,22 TCO 95 

15” 105MB, 1280x1024 à 60 Hz, 

pitch V/H 0,28/0,24 

17” 107MB, 1280x1024 à 60 Hz, 

pitch V/H 0,26/0,22 TCO 95 

17” Brilliance 107MP, 1600x1200 à 72 Hz, 

pitch V/H 0,26/0,22 TCO 95 nouveau 

19” Brilliance 109MP, 1600x1200 à 75 Hz, 

pitch V/H 0,26/0,22 TCO 95 nouveau 

garantie 3 ans dont ta 1 ’ année sur site 


SONY 

15” Multiscan 100E5 
1024x768 à 85 Hz 
pitch 0,25, Trinitron TCO 92 
^ 1 790FTTC 


17” Multiscan 200E5,1280x1024 à 65 Hz, PrixFTTC 
pitch 0,25,T rinitron TCO 92 ^3 090 

17” Multiscan 200G5T, 1280x1024 à 75 Hz 
pitch 0,25, Trinitron TCO 95 ^ 3 890 

19” Multiscan400P5T, 1600x1280 à 75 Hz 
pitch 0,25, Trinitron TCO 95 ^ 6 590 

Les gammes ES,GS,AS et PS sont garanties 3 ans dont 1 an sur site 

Panasonic 

15” E50i, 

1024x768 à 75 Hz, pitch 0,28i Çk 
1 390 FTTC 

17” Pana5ync E70,1280x1024 à 65 Hz Prix F TTC 
pitch 0,27 2 790 

17” Pana5ync 5L 70, Tube court, 1280x1024 à 60 Hz 
pitch 027 TCO 95 CS5SS1 3190 

19” Pana5ync 5L90, Tube court 
1600x1200 à 75 Hz. pitch 0,25 TCO 95 5 750 

garantie 3 ans sur site 




LECTEURS de CD PrixFTTC 

TECHMEDIA 32X ATARI (bulk) 295 

MIDA 32X ATARI (un des + performant) 345 

MITSUMI 24X ATARI (bulk) 365 

MITSUMI 32X ATARI (bulk) - 395 

CREATIVE 32X ATARI (bulk) 375 

ASUStek 40X ATARI (bulk) 495 

LECTEURS/GRAVEURS 
MITSUMI CR 2801 TE 2X8X 
ATARI, + Logiciels 1 745 

MITSUMI CR 4801 TE 4X8X , Atapi, 

+ Logiciels WinOn CD 2 260 

I^PATA. ™l'pro 

4X12X SCSI 
+ WinOnCD UDF 
J +2 CD-R (sans carte) 

^ 2 350 FHc 

LECTEURS/GRAVEURS/RÉINSCRIPTIBLES 
TRAXDATA CDRW-2260 - 2x/2x/6x Atapi 
+ Logiciel 1 850 

TRAXDATA 4260EL-4x/2x/6x SCSI 
+ Logiciel (sans carte) 3 290 


E-Mail Self Memory 56.000 
990 F ne 

■'"Si KTira PrixFTTC 

Phone Self Memory II 56.000 (V90 & K56flex) 1 090 

Smart Memory “PRO" 56.0000 
(V90 & K56flex) nouveau 1 390 

KitVHOIilEc(canTéia+rrtodem+tog)(V90&K56lta 1690 




Carte Sportster WinModem 56K PRO^O 
Boîtier 56K Message Modem (X2 et V.90) 
Boîtier Message Pro 56k 
Carte Sportster ISDN TA 



POINTS OE VENTE 


BORDEAUX/MERIGNAC 

DIJON 

LYON 

NANCY 

PARIS 

RENNES 

SUPERSTORE PARIS 
SUPERSTORE TOULOUSE 


156, av. de la Somme 
6, bd Clémenceau 
22, av. Jean Jaurès 
72, rue Raymond Poincaré 
40, bd Haussmann 
105, av. Henri Fréville 
206 - 210, bd de Charonne 
2, av d'Atlanta 


:p-aR/cp-R\ 


mXDATAÎ 


CD-R TXS074S (Inscriptible 650 Mo 74 mn) Prix FTTC 
en pochette La boîte de 10 90 

CD-R TXW074 (Inscriptible 650 Mo 74 mn) 
en boîte cristal La boîte de 10 95 

CD-R TXW074 (Inscriptible 650 Mo 74 mn) 
en boîte cristal La boîte de 10 95 

CD-RW CDRWW074 

(Réinscriptible 1000 fois 650 Mo 74 mn SILVER) 
en boîte cristal La boîte de 10 99 


^TDK. 


CD-R 

(Inscriptible 650 Mo 74 mn) 
l'unité 11 FTTC 


blBCTEURS de OVD^ 
SdwntxT - 



CREATIVE 

cncATive i.Aa9 





Lecteur DVD 
5X/32X ATAPI 
890 FTTC 
Kit PC-DVD Encore Dxr2 
(lecteur DVD 2X/CD 20X + Carte MPEG-2 
-r 2 jeux + 1 titre DVD 
Kit PC-DVD Encore Dxr5 
(lecteur DVD 5X/CD 32X + Carte MPEG-2 


iHITACHlf 


Lecteur DVD 2X/20X ATAPI bulk 


ACTIFS ET BLINDES 
SP - 696 Son stéréo ”, iR 120 W pmpo 
3D • 102 Son 3D 2 HP satellite 
+1 caisson de basses 500 W pmpo 


Prix F ne 


ALn-EC 


LAIViSirMO 


ACS- 43 2HP 2x5W(RMS) mngmi i 
ACS- 45 Power Cube 3HP 6 W + 20W(RMS) 
ACS- 48 Power Cube Plus 
3HP 20W -L 40W (RMS) 

ADA-305 USB Dolby Pro Logic 2HP 20W , 
+1 Caisson de Basses 20W (RMS) 


Métro : Saxe-Gambetta 


Stand a Galeries LAFAYETTE 


Métro : Philippe Auguste 


MkmsM 

SideWinder 249 

SideWinder GamePad 299 

SideWinder Précision Pro 499 

SideWinder Force feedBack + 2 jeux 1 090 | 


Tél.; 05 56 13 13 14 Fax : 05 ! 
Tél. : 03 80 72 01 32 Fax : 03 ( 

Tél. : 04 78 58 53 58 Fax : 04 1 

Tél. : 03 83 94 09 64 Fax : 03 I 

Tél. : 01 53 21 01 60 Fax : 01 - 

Tél. : 02 99 41 91 11 Fax : 02 i 

Tél. : 01 44 93 88 00 Fax : 01 ‘ 

Tél. : 05 61 61 60 88 Fax : 05 ( 


Fermeture le lundi (sauf a Galeries Lafayette) 


SUPERSTORE 


d'Atlanta 31200 Toulouse 


05 61 61 60 88 


05 61 61 60 80 















































■RONOOg^ 


KUONOO’ 




t^Ni^OK 


JEU DE ROLE 
PC CD-ROM 
DÉVELOPPEUR PYROTECHNIX 
EDITEUR SIERRA 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


◄ Les sorts provoquent des explosions 
lumineuses. 


L es terres de Krondor sont plutôt mal famées. En 
dehors des bandits et autres êtres du même acabit, il 
existe de dangereux pirates écumant les mers. Ils 
n’hésitent pas à attaquer les plus puissants qui se pré¬ 
sentent au bout de leur épée. De plus, quand un 
contrat est lancé, ils sont prêts à tout pour obtenir la 
récompense. Alors, il ne faut pas s'étonner que l’Église 
finisse par se faire agresser. La gemme transportée par leur 
navire était trop belle pour se perdre dans un sombre monas¬ 
tère. Dommage pour l’Église et pour les pirates, car la 
gemme coula avec le bateau. Du coup, tous les ruffians en 
quête de richesse et d’aventures sont prêts à retourner grain 
par grain les terres de Krondor. 

Vous intervenez à ce moment précis dans le scénario. 
Non, vous n’étes pas un ruffian. Vous êtes un jeune homme 
voleur à ses heures, certes, mais d’un rapport honnête tout 
de même. Malgré ce petit défaut, vous vous placez du côté 
des bons. Comme cette quête s’annonce longue (chercher 
une gemme perdue dans un océan est loin d’être évident), 
vous ne serez pas seul. Au fur et à mesure du déroulement 
de l’aventure, des compagnons vous rejoindront. Sorcière à 
tenue provocante ou guerrier perdu de chagrins, vous tous 
n’aurez qu’une idée en tête : retrouver la gemme disparue, la 
Larme des Dieux, et découvrir quel est le personnage infâme 
qui se cache derrière les pirates. 


A Les combats s'effectuent par tour. Sort où 
attaque physique prennent des points de temps. 


Se promener dans la ville est à ses risques et périls. 
Certains quartiers sont très malfamés. Entre les brigands 
et les enfants, on ne sait plus où mettre ses pas. ► 
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KUONIJOU 


Les scènes vidéo rythment le scénario pour 
souligner les passages importants. T 


A Un homme costaud qui a besoin d'aide ! N’écoutons que notre bon coeur pour lui 
porter secours : il y aura peut-être une rémunération. 


Le scénario promet d'être de longue haleine. Raymond E. 
Feis, plus connu pour ses romans d’heroic-fantasy (Faeri 
Taies), nous a préparé dix chapitres pleins de rebondisse¬ 
ments. Vous n’allez pas vous ennuyer. En dehors de la quête 
principale, chaque chapitre comportera des sous-quétes. 
Même si elles ne sont pas directement reliées à la recherche 
de la gemme, elles vous donneront de précieuses indica¬ 
tions. Passer d'un chapitre à l’autre n’inclura pas l’obligation 
d’effectuer toutes vos quêtes. Leur présence permettra juste 
d’approfondir le scénario et de casser la linéarité du produit. 
Ainsi, si vous désirez bien jouer votre rôle de jeune premier, 
vous aurez l’occasion d’affronter des adversaires très divers 
suivant les quêtes menées. 

Le nouveau moteur va vous en mettre plein la vue. Il vous 
permettra de vous déplacer dans de superbes décors 
fouillés. Entre les lumières magnifiques et les nombreux 
détails, vous ne saurez plus où donner de la tête. Pour vous 
aider à vous en sortir, l’environnement sonore sera adapté à 
remplacement que vous occupez. Ainsi, proche d’une source 
d’eau, vous en entendrez la musique. Mais si vous vous éloi¬ 
gnez, elle décroîtra doucement jusqu’à ne plus glouglouter à 
vos oreilles. Même si apparemment, les déplacements à l’in¬ 
térieur du décor seront limités, vous pourrez observer les 
plus proches et interagir avec certains d’entre eux. L’inter- 
fSce semble très clean, tout comme le système des com¬ 
bats. Les déplacements en temps réel se superposent à des 
combats au tour par tour, offrant ainsi la possibilité de tra¬ 
vailler la tactique et d’utiliser plus de 60 sorts sans paniquer. 
De gros efforts ont été faits sur la maniabilité du personnage. 
Si tout le jeu est de la même qualité que les premiers cha¬ 
pitres entrevus, alors il faut s’attendre à avoir un jeu de rôle 
prêts à mordre les concurrents. 

Kika 


A Les décors sont très détaillés. Lumineux et riches 
en couleur, ils méritent d'étre admirés sous toutes 
les coutures. 
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ACTION 3D 
PC CD-ROM 
DÉVELOPPEUR CORE DESIGN 
EDITEUR EIDOS 
SORTIE PRÉVUE DÉCEMBRE 


L a nana la plus friquée du jeu vidéo revient parmi nous. 
Comme elle est toujours pétée de thunes, et qu’elle n'a 
vraiment rien à foutre de son existence, elle ressort 
les flingues et court à l'aventure pour tirer des coups à 
droite, à gauche. Ici, elle aura enfin l'occasion d'expri¬ 
mer son fantasme caché de l'amour de l'homme en 
uniforme, et de vider ses chargeurs sur des vigiles et des mili¬ 
taires puissamment armés. Pour la circonstance. Lara aura 
changé sa garde-robe. Elle laissera son short et son body 
pour enfiler un treillis camo-bleu, et dévoiler un décolleté 
coquin. Le chirurgien esthétique est aussi passé par là ; mal¬ 
gré les années. Lara n'a pas pris un pète de cellulite. Son 
visage a même été affiné de manière à ce qu’on puisse voir 
les oreilles, et la poitrine ressemble de moins en moins aux 
pyramides de Khéphren et Mykérinos. De plus, le ravalement 
de façade ne se limitera plus à l’héroïne, puisque le déco°ra- 
teur a découvert le triangle au hasard de ses recherches sur 
les différentes formes de facettes exploitables. Un électricien 
de talent aura refait un éclairage plus riches des décors ren¬ 
contrés. Enfin, pour le plus grand plaisir des plus pervers 
^.d’entre nous. Lara pourra enfourcher une nouvelle 
panoplie de véhicules, et, enfin, se mettre à 
- , \ ramper, dévoilant au joueur ses formes 

\ légendaires... 

% ' Pete Boule 








r 
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Le Milia. Games est l’u.niq-u.e 
manifestatioYi au. mondle qfui 
décline toute la chaîne de 
l’industrie du jeu interactif 
concepteurs, éditeurs, distriJbu 
teurs, ainsi qfue les meille 
spécialistes de la PAO et de la 
C’est aussi la toute première 
occasion de rassemJbler l’ensemJble 
des professionnels du multimédia, des 
chaînes de télé jusqu’aux techniqfues 
d’animations, du cinéma aux nouvelles 
technologies. 


C’est l’Kistoîre d’un. type 

sympatKique qui raconte comment un sim.ple 
voyage d'affaires sur la côte d’Azur a cKangé sa vie. 
«Jeune développeur indépendant de jeux vidéo, il 
serait sim.plement allé à Cannes pour participer 
à un salon professionnel. Son stand lui auradt 
permis de rencontrer de nombreux éditeurs, 
pour finalement vendre son concept de jeu à 
l’un d’entre eux, et lancer ainsi sa propre 
société de développenvent. Aux dernières 
nouvelles, il aurait ouvert plusieurs filiales 

à travers le monde_A\ais on raconte tant 

d’Kistoires, direz-vous— 

Un tel salon n’existe pas. 


plutôt 


Détrompez- VOUS. 


Ce rêve est devenu réalité. 


Son nom ? Le MILIA Games. 


Milia Games 

L’événement où. la réussite devient une histoire. Vraie. 



Pou.r pluLS d’informations su.r le MILIA = 
Contactez Anne-Marie Parent ou. Ted Baracos 
Tél. I 33(0)1 d-1 90 4-6 44- - Fax = 33Co)1 41 90 44 70 


E.TTiail: 100321.1 SIOôOcoimDUserve.com 







RESPIREZ... POUSSEZ, POUSSEZ ! 

L'aaoucheinent de Monkind ne sera pas facile : le bébé se présente bien, mais il y a - - 
encore beaucoup de travoil. Voilà les principaux manques de la versian à laquelle 
nous avons joué : 

L'interface : elle était très peu avancée. Les boutons sont lo, mais pratiquement toutes les . 
descriptions des menus (ordres, constructions, chat, achot/vente, etc.) restaient à faire. . 
L'aide en ligne était totalement absente. Tout cela représente un gros chantier. ' 

Le système de communication : Manicind intégrera une messagerie propre au jeu qui per¬ 
mettra de causer avec les autres apprentis-empereurs au de savoir si vos alliés sont actuel¬ 
lement connectés. Ce n'était pas intégré du tout. 

Certaines animations : les petites onimations concernont les vaisseaux immobiles ou certains 
mouvements restaient à faire. De plus, des bugs graphiques lors du déplacement de troupes 
ou des combats subsistaient. Rien de grave, juste une question de finition. 


|l]e®o ooooooo 


CE QUI FRAPPE CHEZ LES COYOTES DE VIBES, C'EST 
LEUR COHÉRENCE. JE M'EXPLIQUE. LORSQU'ILS SONT 


VENUS NOUS VOIR, EN AVRIL DERNIER, POUR NOUS 
PRÉSENTER MANKIND, LEUR PROJET DE JEU DE 
CONQUÊTE SPATIALE ENTIÈREMENT ONLINE, ILS 
DÉBORDAIENT D'IDÉES GRANDIOSES ET EXCITANTES. 
EXCITÉS, QU'ON ÉTAIT. AUJOURD'HUI, ALORS QUE C'EST 
À NOUS DE LEUR RENDRE VISITE, LA PLUPART DE CES 
IDÉES SE RETROUVENT CONCRÈTEMENT DANS LEUR JEU, 
OU SONT EN PASSE DE L'ÊTRE. UN PEU SCIÉS, QU’ON EST. 


■ Demier rappal dudnt 
einbdrquenient 

Pour ceux qui n'auraient pas tout suivi (à qui je conseille 
l'exxxxxcellent numéro 93 de Joystick), je rappelle les principes : 
Mankind est un jeu strictement online qui propose à un nombre 
illimité de joueurs de partir à la conquête de près de 900 mil¬ 
lions de planètes. Dans cet univers immense, vous pourrez 
coloniser la surface desdites planètes (pour installer vos bases 
et extraire des ressources), créer de véritables armadas 


CONQUÊTE SPATIALE ONLINE 


CRYO 


■timaroa 

sJdll* 

VIBES 



NOVEMBRE-DÉCEMBRE 98 


Bon, autant vous le dire tout de suite, ceci n'est pas une 
“ bêta-version " au sens où nous l'entendons habituellement : 
les chacals ont pris du retard (nous faire ça, à nous !) et le lan¬ 
cement du bêta-test sur le Net ne s'est pas fait début octobre 
comme prévu. Nous nous sommes donc déplacés, Moulinex, 
le docteur Kant et ouamself jusqu'au repaire parisien de 
Vibes. Là, après avoir piqué la chaise d'un graphiste épuisé et 
poussé du pied un ou deux programmeurs qui finissaient 
leurs trois heures réglementaires de repos par jour, nous 
avons pu jouer avec la version du moment. Elle tournait sur le 
serveur installé aux États-Unis (à New-York), via un proxy sur 
place. Dire que ça tournait bien serait un mensonge : l'équipe 
était en train d'intégrer énormément de choses à la fois et cer¬ 
tains ajouts avaient même été faits la veille, à 3 h du matin. 
Sans compter les lignes de codes modifiées à la volée pen¬ 
dant que nous jouions (" Euh, Eric ? J'ai un truc bizarre, là... " ). 
Mais malgré les plantages et la masse d'éléments qui restait à 
implémenter (voir l'encadré " Respirez... Poussez, poussez, 
poussez ! " ), il y avait moyen de se faire une idée. 


PC CD-ROM 
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spatiales pour affronter vos ennemis, établir des stations orbi¬ 
tales, ou tout cela à la fois. Contrairement à Ultime Online, le 
jeu ne s'arrête jamais : quand vous vous déconnectez, non seu¬ 
lement vos constructions restent sur place, mais vos vaisseaux 
continuent leur route, vos laboratoires leurs recherches, vos 
mines extraient des ressources et vos installations se défen¬ 
dent en cas d'attaque. Autre différence par rapport à UO, vous 
n'êtes pas contraint de choisir une profession, une classe de 
personnage. Si vous êtes plutôt gestionnaire, colonisez un 
maximum de planètes, bâtissez-vous un empire économique et 
vendez une partie de vos productions (ressources, mais aussi 
unités ou technologies) ; si vous êtes du genre pirate, montez 
une flotte de flibustiers des étoiles et écumez les systèmes 
solaires à la recherche de vaisseaux isolés ou de cargos impru¬ 
dents ; si enfin vous préférez les honneurs de la carrière mili¬ 
taire, ralliez un des deux empires présents dans l'Univers et 
montez en grade et en puissance, en effectuant les missions 
que l'on vous assigne. Ah oui, je ne vous ai pas dit ; il y a deux 
immenses empires (chacun géré par un gredin de chez Vibes) 
qui se livrent une guerre impitoyable. A vous de choisir si vous 
rejoignez un camp ou préférez rester neutre. Mais ne vous 
faites pas d'illusion, l'un des deux vous rattrapera un jour ou 
l'autre, et comme disait, avec une voix métallique, un flipper de 
mon enfance : " L'empereur Ming t'attend I '. 




A CONSOMMER S 
À PARTIR DU... ? -A 


Il y a un mois encore, Vibes pensait ouvrir le bëto-test 
puolic courant octobre, de façon o lancer officiellement le 
jeu tout début novembre. Mois le bêto-test o pris du retard 
et 0 été repoussé à fin octobre (è l'heure o ù i' wris^ Visitez 
leur site pour en savoir plus Outre 

l'élimination de tous les ougs pUFeTg^^pe qui en 
soit, peut prendre du temps), il reste à tester les serveurs 
face à un nombre importont de connections simultanées : 
voir s'ils résistent et dans quelles conditions. Cette dernière 
opération, qui se fera en augmentant progressivement le 
nombre de béta-testeurs, peut réserver des surprises déso- 
gréobles. Après tout, il n'y o eu que peu de jeux online 
avec des milliers de jaueurs en même temps. C'est un 
domaine encore en friche. Les coyotes de Vibes restent 
confiants et nous ossurent que le jeu sera lancé ou plus 
tard fin novembre. Il peut d'ailleurs subir des moditico- 
tions oprès sa sortie grôre à un système de patch automa¬ 
tique online. De toute façon, mieux vaut que le jeu soit en 
retard, plutôt que de proposer (que ce soit online ou en 
CD-Rom) un jeu mol fini parce que sorti prématurément. 




V > ; 


A Eric Bécourt (en Wanc), un des programmeurs prinfctiaux, modifie 
le code au fur et à mesure des plantages, lors du bétaipsf. Pendant 
la semaine, à la rédaction, le docteur Kant (en bleui répare tout 
ce qui tombe en panne. Chez Vibes, il s'est ingénie à faire planter 
tout ce Qu'H touchait. C'est ça aussi, la détente du vyœir-encl. 



■ Du classique 
pour commencer... 


Au tout riébut, vous êtes débarqué dans une station orbitale 
d'un des empires. Le système solaire n'a pas été choisi au 
hasard ; vous êtes entouré de gens ayant le même fuseau 
horaire que vous (eh oui, qui dit online, dit mondial. Non, rien à 
voir avec le foot, n'insistez pas). Comme le serveur calcule les 
densités de population, il vous aura fait commencer dans un 
système où il y a de la place, pas de souci. Votre pécule de 
départ en poche, vous achetez un véhicule constructeur et vous 
cherchez un coin où installer votre première base (pardon, s'cu- 
sez-moi, pardon, désolé, s'cusez-moi, bonjour, oups pardon, 
bon appétit, s'cusez-moi). Des planètes, il y en a de toutes les 
tailles et de tous les types (terrestres, océaniques, monta¬ 
gneuses, désertiques, lunaires ou gazeuses), l'embarras du 


A Les planètes 


jtne heure de temps représentant 24 h dans le leu. 


flien ne nous empêclie 
de deuenit jarajiste 
de l'espace, en renen- 
dant les naisseaun que 
nous constiuisez ou 
eu offrant des facilités 
de réparations. 
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UN JEU, UN CD ; 
TROIS POSSIBILITES 

Une fois le bêta-test terminé, vous pourrez obtenir Monkind de 
deux façons différentes. Soit vous ochetez le jeu en magasin et 
vous avez alors un CD-Rom avec un code d'accès vous permet¬ 
tant de vous enregistrer gratuitement online pour une période 
d'un an. Soit vous téléchargez le jeu (un gros fichier compressé 
de moins de 30 mégos) depuis un des sites le proposant ( iovs- 
tick.com sera un des tout premiers, soyez en sûr !). Vous avez 
alors la version dite " shareware ” du jeu : vous pourrez jouer 
ratuitement, mais vous serez limité en nombre d'unités et en 
éveloppement technologique. Pour accéder au jeu complet, il 
vous suffira d'effectuer votre paiement en ligne. Que vous 
achetiez le jeu en boutique ou en ligne, cela vous coûtera le 
même prix (environ 300 F) pour jouer à volonté pendant un 
an. Reste le prix des communications, évidemment. 


choix quoi. Ensuite, vous construirez des mines pour extraire les 
ressources de la planète : gaz, pétrole, fer, roche, eau, uranium. 
Ces dernières sont les ressources de base : il en existe d'autres, 
beaucoup plus rares, dont l'exploitation permettra de découvrir 
de nouvelles technologies. Vous bâtissez des centres de 
recherche pour amuser vos savants (et avoir accès à de nou¬ 
veaux arbres technologiques), des entrepôts (pour augmenter 
vos capacités de stockage de ressources), des villes et cités pour 
votre main-d'œuvre, puis des tanks, des hélicos et des avions 
pour discuter entre voisins. Une fois tranquille, vous construirez 
des vaisseaux spatiaux, des stations orbitales, bref au total envi¬ 
ron 160 unités différentes au départ, réparties sur au moins 
4 arbres technologiques. 

■ Un dTTii udut mieux que 
deux tu l'dUTdS 


Du char D'assaut 
au crniseur stellaire, 
en passant par les 
statiuns nrbitales 
et les interixpteurs 
furtifs, il U a enuirnn 
IGD unités Différentes. 


Une fois un peu installé, vous regarderez de plus près comment 
fonctionne une base impériale. On y trouve un magasin où vous 
pouvez acheter et vendre des ressources ou des vaisseaux, dans 
la limite des stocks disponibles. Vous y trouverez également des 
quêtes ou des missions à accomplir (transporter telle ressource 
à tel endroit, attaquer tel ennemi de l'empire, explorer tel coin 
de la galaxie, etc.) qui vous permettront de gagner votre croûte 
en tant que mercenaire et/ou de monter en grade au sein 
de l'empire. Classique, pensez-vous. Et si je vous dis que vous 
pouvez, vous aussi, avoir vos propres stations , y vendre vos 





ressources ou vos vaisseaux, y entamer une carrière de gara¬ 
giste/maquilleur de vaisseaux d'occaz et y proposer vos quêtes 
contre récompense (quêtes que vous pouvez ou non réserver à 
vos alliés). Parlons alliance, justement. Il existe trois niveaux de 
relations diplomatiques dans Mankind. Pour vos " Ennemis ", 
vos installations sont fermées et vos vaisseaux tirent à vue. 
Pour vos “ Amis ", vos installations sont ouvertes, ils peuvent y 
acheter et réparer ; c'est d'ailleurs le réglage par défaut vis-à-vis 
de votre empire de départ. Enfin, avec vos ” Alliés ", vous partagez 
vos vaisseaux ou vos ressources sans limite. Mais vous pouvez 
aussi régler tout cela individuellement pour chaque bâtiment : 
rien n'empêche d'interdire l'accès d'une station spécifique à 
vos alliés. 

Puisqu'on parle d'alliés, laissez-moi vous dire que vous aurez 
besoin d'amis sûrs. Ce ne sera déjà pas une mince affaire que 
de résister en direct aux convoitises de ce que la galaxie compte 
de voyous et de malhonnêtes gens, quand vous serez connectés, 
alors, imaginez ce qui peut se passer quand vous n'êtes pas là... 



Bien malin qui, lors du béla-tesi d'UO, pouvait prévoir à quel point les PK 
et les hackers pouvaient aâcher un jeu. Il est cloir qu'aujourd'hui aucun 
projet sérieux de jeu online ne peut se passer d'une réflexion sur le 
moyen de limiter les nuisonces de ces deux engeances, Mankind ne fait 
pas exception. Contre les PK (Player Killer), ces joueurs qui ne s'amusent 
qu'en détruisant les outres, si possible à 1() contre I et en trichant, Man¬ 
kind offre la protection des Empires. Enrôlez-vous et vous ne serez plus 
seuls puisque tous les membres de votre Empire pourront vous soutenir. 
L'Empire en question pourra même mettre certaines têtes o prix ou 
lancer des quêtes récompensées contre les planètes des voyous qui 
s'attaquent à ses fidèles serviteurs. Contre les hackers, qui parviennent à 
tricher en modifiant le programme, Mankind est mieux armé qu'Ultima 
Online. Bien sûr, aucun système n'est inviolable. Mais à partir du moment 
où toutes les informations sensibles se trouvent dans les serveurs gérés 
par Vibes (et non sur les bécanes des joueurs), la tâche du tricheur est 
singulièrement compliquée et surtout les modificotions suspectes sont 
immédiatement détectables. 


Certaines ptanétes sont immenses et pourront être le théâtre de bâtâtes dignes des jeux de stratégie en temps réel classiques A 
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le droit d’accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du Service Abonnements. Sauf opposillon formulée par écrit, 
les données peuvent être communiquées à des organismes extérieurs. 







































A Les constructions possibles sont regroupées par arbres 
technologiques. 


LE COYOTE D'OR 


Vibes, c'est une toute petite équipe (le noyau est composé de 6 per¬ 
sonnes) qui porte à bout de bras un projet gigantesque. De plus en plus, 
aujourd'hui, à côté des grands mouvements de capitaux et de l'éternel 
jeu du " qui bouffe qui ? " entre mégo-corporations du jeu vidéo, ce sont 
de telles équipes qui créent la surprise. Hier, c'était Cavedog avec Total 
Annihilation ; aujourd'hui ce sont Vibes et Relie (voir nos interviews dans 
ce numéro) ; demain, aprés-demoin ou encore plus tard parce au'on 
connaît le bonhomme, ce sera Peter Molyneux (qui a quitté Bullfrog 
après Dungeon Keeper pour fonder une plus petite structure nommée 
Uonheod). Je ne vais pos vous dire la messe sur la motivation et la 
débrouillardise des petits qui viennent à bout des grands, mois je vois 
auond même tirer un grand coup de chapeau aux deux programmeurs 
de Mankind (Eric Bécourt, 26 ans, qui o intégré Vibes dés le début, et 
Vedad Kajtaz, 20 ans, qui l'a rejoint par la suite). Avec des moyens 
réduits et en une dizaine de mois seulement, ils ont fait un boulot impres¬ 
sionnant, dans un domaine du jeu vidéo o peine défriché (ne me coites 
pas mentir, les gars : vous avez intérêt à ce qu'il marche, votre bordel I). 


Avant eJe vous déconnecter, pensez à régler l'attitude de vos dif¬ 
férentes unités en cas d'attaque : vont-elles faire immédiate¬ 
ment retraite vers la base la plus proche ? Préférez-vous qu'elles 
se défendent à mort, ou qu'elles se replient après 
avoir encaissé un certain niveau de dom¬ 
mage ? Songez que, pendant votre 
absence, vos amis seront avertis d'une 
attaque et pourront voler à votre 
secours. Ou inversement, si vous le leur 
permettez, ils emprunteront vos troupes 
pour se défendre eux-mêmes. Alliance, 
trahison, contre-alliance, ce système très 
souple promet des rebondissements 
intéressants. D'aiileurs, pour faciliter 
toutes les communications, Mankind inté¬ 
grera un système de messagerie interne 
proche d'ICQ. On peut imaginer qu'outre les 
deux empires qui auront une tendance naturelle à 
défendre leurs ressortissants, existeront rapidement des confré¬ 
ries regroupant entre eux des joueurs désirant se prêter main- 
forte. Sur le modèle des Guildes d'Ultima Online, des Sociétés se 
sont créées sur le Net, avant même la sortie de Mankind. Si 


) jeu pemidnent déue 
eppement permanent 


A 900 millions de planètes différentes et un nombre infini de joueurs, Mankind donne dans le gigantisme. 


jamais l'une d'elles venait à regrouper au moins 100 adhérents 
dans le jeu, elle aurait la possibilité de faire sécession par rapport 
aux deux empires, pour en créer un troisième. Évidemment, il 
est peu probable que ce soit apprécié des empires en question... 


Imaginons que tout marche comme sur des roulettes... Putain, 
elle est stupide cette expression : c'est un coup à se casser la 
gueule, ça, marcher sur des roulettes. Bon, je reprends : imagi¬ 
nons que tout roule comme sur des roulettes. Mmmm... super 
casse-gueule aussi de rouler sur des roulettes, non ?... 

imaginons qu'il n'y ait pas de lag, 
de bugs majeurs, pas de désé- 
tout cool, quoi. Qu'est-ce 
qui fera le succès de Mankind sur le 
long terme ? Tout repose sur la 
capacité qu'aura Vibes de générer 
une évolution permanente du jeu. 
Non seulement, en intégrant (par le biais 
des patches) de nouvelles nouveautés 
neuves régulièrement (nouvelles technolo¬ 
gies, nouvelles ressources, nouvelles possibili¬ 
tés de jeu), mais également en assurant une ani¬ 
mation permanente et sans faille : innover en lançant 
de grands événements auxquels pourront se joindre ceux 
qui le désirent (grandes guerres entre empires, quêtes, défis, 
que sais-je encore, c'est pas mon job), mais surtout contrôler en 
permanence l'équilibre du jeu (éviter que des joueurs trop puis¬ 
sants rendent la vie des autres impossibles, encourager les pro¬ 
positions originales, etc.). Tout cela est prévu, mais il leur faudra 
y consacrer du temps. Or, comme chacun sait, le temps c'est 
des gens. 

Et pourquoi je ne pourrais pas finir là-dessus ? Je vais me gêner, 
tiens. Hopla. 

Ivan Le Fou 


QUI A PEUR DU LAG ? 

Depuis Ultima Online, le lag (le délai de réactian lorsque le serveur ou la ligne sont surchargés) est le cauchemar du joueur online. 
Cette obsession du lag a le don d'énerver les développeurs de Mankind qui assurent que ce ne sero pas un problème sur leur jeu. 
En effet, contrairement à DO, non seulement le volume des données échangées à trovers le réseau a été réduit au minimum, mais 
en plus le fait que le jeu sait DirectBD (il gère les cartes accélératrices) soulage le processeur et lui évite de déplacer des dizaines 
de sprites, ce qui réduit les temps de latence dus aux calculs. En plus, les gars de Vibes ont deux avantages : d'une part, ils ont pu 
tirer les leçons d'Ultima Online qui a été un pionnier en la matière et, d'autre part, Mankind n'est pas une sorte d'adaptation 
online d'un jeu existant déjà. Il a été conçu pour cela, dès le départ. Ça, c'est la théorie. Moi, j'attendrai quand même de voir une 
partie avec quelques milliers de joueurs, juste pour être sûr. 
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Les CD-R Hi-5PACE”^' ont été conçus pour un fonctionnement 
optimal sur graveurs Gx. et SX. Leur couche organique 
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aux rayons laser, une condition impérative pour 
graver vite et bien en préservant pour toujours ses données. 
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Dtuix (rt's jeunes éc|uipes de dévtdopptMiient (Mlles e( Kelie), deux 
jeux de stratégie spatiale (IMaiikiiid et llomeworld), hop, deux 
iiitervieivs. Priorité à ceux dont l'aetiialité est la plus eliaude : 
l'raiik De Luea (23 ans), Alexandre' Ledeiit (24 ans) et Yaniiis 
^lert'ier (28 ans), les tnûs fondateurs de \ibes et auteurs de 
idaiikiiid, ont bien voulu nous ouvrir les portes de leur 
appeirteiiieiit de la bastille transformé en studio de développe'inent. 



Les français 
dans l'espace 

Au complet, /'équpe de Vibes compte une dizaine de personnes, installées 
dans un appartement parisien prés de la Bastille. 




■ Joystick : Quel est votre parcours avant Mankind ? 

■ Frank De Luca : En 1992, j'avais 17 ans et envie de 
faire des jeux. J'avais une idée, et je pensais que c'était 
réalisable grâce à l'arrivée du CD-Rom comme support : 
c'était le concept de Megarace 1. Je travaillais avec un 
autre graphiste, et nous avons fait une démo en images 
de synthèse, juste pour montrer que nous étions 
compétents. Nous l'avons montré à Philippe Ulrich, chez 
Cryo, qui nous a engagés tout de suite. Du coup, j'ai 
arrêté l'école. J'ai fait Megarace 1, j'ai participé à 
quelques autres jeux chez Cryo et puis je suis passé chef 
de projet pour Megarace 2. 

■ Yannis Mercier : Moi, j'ai fait une école de cinéma 
(l'ESRA), puis j'ai réalisé des courts métrages. Après un 
passage au service militaire, je suis allé faire du clip 
vidéo. J'ai commencé comme assistant à tout faire, puis 
je me suis intéressé à la post production. Lorsqu'il y a 
beaucoup d'effets spéciaux - ce qui était le cas chez Midi 
Minuit - c'est la phase la plus intéressante. En fait, ce que 
je faisais se rapprochait pas mal du jeu vidéo. Il faut un 
scénario au départ, ça je savais faire ; après il y a des 
questions d'images, mais ce n'est pas un problème : que 
ce soit du film, du numérique, du graphisme 3D, c'est 
une technique à apprendre, mais de toute façon si tu 
n'as pas les idées à la base, tu ne peux rien faire de bon. 

■ [Alexandre Ledent, le troisième larron absent lors de 
l'entretien est diplômé de l'école de dessin SORNAS. Il a 
auparavant travaillé comme graphiste chez Cryo, 
notamment sur Megarace 2, Atlantis et Le 2e Monde.] 

■ l^ous vous connaissiez avant 1 

■ Yannis : Oui, on est tous les trois des amis d'enfance. 

■ Comment est venue l'idée de Mankind ? 

■ Yannis : De mon côté, en dehors du boulot, je me suis 
mis très tôt sur Internet. Au tout début de la 
“démocratisation”, quand Woridnet sortait un tout 
premier abonnement à 90 balles. Ils avaient à l'époque... 
je sais pas... peut-être une centaine d'abonnés. En plus, 
on commençait à se faire des jeux via modem, en 
réseau. Déjà ça nous trottait dans la tête : on avait envie 
de jouer avec des Japonais, des Australiens... 

■ Frank : Moi, j'avais débuté avec des courses de bagno¬ 
les et je voulais quelque chose qui m'intéresse plus, où le 
gameplay et la profondeur de jeu soient plus importants. 

■ Yannis : Comme en plus on est des fans de SF - on a 
tous vu les trois “Star Wars” vingt fois, lu les “Fondations” 
et les “Robots” d'Asimov - on a donc une culture S-F qui 
nous poussait dans cette direction. Du coup, la galaxie, 
les vaisseaux, ça coulait de source. 


























■ Monter une société, le côté business, c'était nouveau 
pour vous 1 

■ Frank : C'est un peu comme ça que s'est fait le 
rapprochement avec Yannis. Même si on se connaissait 
depuis l'enfance, il faisait son chemin de son côté. Mais 
entre nous, il y a une complémentarité des 
compétences : Alex est très graphiste, moi mon truc 
c'est la création de jeux et j'en faisais depuis un 
moment. Yannis c'est un peu le management, et il avait 
pris des cours de gestion. Donc même si tout ça n'est 
pas strict, on se complétait : il était facile de définir un 
boulot précis pour chacun, au sein de Vibes. 

■ Yannis : Oui, je suivais les cours de gestion du CNAM 
le soir, parce que j'avais dans l'idée de faire de la 
production cinéma : monter ma boîte, être indépendant, 
c'est une chose à laquelle je me préparais. 
Contrairement à ce qu'on pourrait croire, il faut faire 
encore plus gaffe quand on monte une boîte entre trois 
vieux amis. 

■ Frank : Surtout trois sales caractères... 

■ Yannis : On s'était bien prévenu au départ ; on s'était 
dit que de toute façon, on s'engueulerait ! 

■ Aujourd'hui, presque à l'heure du lancement de 
Mankind, Vibes, c'est combien de personnes 1 

■ Frank : L'équipe de développement pure est de 

6 personnes ; nous trois, plus 2 programmeurs et un 
graphiste. Mais il y a deux autres programmeurs qui 
travaillent en free^ance et un designer en externe. En 
gros, on est presque 10 en fait : il y a aussi ma sœur 
qui nous aide pour la maintenance du site. Autant te dire 
qu'on est très loin des 35 h... Surtout en ce moment ! 

■ Est-ce Mankind a été difficile à programmer 1 

■ Frank : On est parti en ayant trouvé le moyen 
technique de faire ce qu'on voulait, donc ça allait. Ce 
n'est pas comme si on avait eu une idée de jeu et 
cherché ensuite le moyen de le réaliser (genre Ultima : 
“Maintenant qu'on a l'idée, comment on va le 
programmer ?"). Nous c'était l'inverse. L'idée du jeu est 
venue après le concept technique. 

■ Pourtant aucun d'entre^ous n'a une formation de 
programmeur ? 

■ Frank : Moi je programme. Pas suffisamment pour 
faire un jeu entier, mais suffisamment pour diriger 
les programmeurs. Pas à l'équation près parce que 
je ne suis pas assez bon, mais assez pour savoir 
comment ça va se passer : je l'explique au 
programmeur, il comprend et, lui, il sait comment 

le réaliser en détails. 

■ Yannis : Le problème a plutôt été le recrutement. 
C'est hallucinant la pénurie de programmeurs 
compétents. Nous, on est une petite équipe : même si 
on est rémunéré normalement, si tu n'es pas passionné 
ça ne peut pas marcher. Or les mecs super 
compétents, ils sont exigeants au niveau du confort et 
de la sécurité de l'emploi, et ils se barrent genre 
“administrateur réseau" dans les grosses sociétés. 

Et du coup, ce sont les mecs un peu tout fous, pas 
forcément super compétents, qui viennent nous voir. 
Après y a des tout fous super compétents, mais ils sont 
pas faciles à trouver. En trouvant Vedad et Eric [NDLR : 
les deux programmeurs principaux de Mankind], nous 
avons eu beaucoup de chance. 

■ Vibes étant une toute jeune boite de développement, 
comment vous avez été reçus par les éditeurs ? 

■ Yannis : On a toujours eu un très, très bon accueil. 
Ceux qui l'ont vu ont adoré notre projet, mais bon : ils 
trouvaient que c'était très risqué. Un jeu sur Internet 
uniquement, ils ne savent pas comment s'y prendre. 

■ Frank : On a vu quasiment tous ceux qu'on voulait 
voir. En même temps, c'est difficile d'aller voir des 
éditeurs et de leur dire que de toute façon, tu veux 
vendre ton jeu online. Tu as beau leur expliquer que 
c'est complémentaire, que tu vas pas leur faire de 
concurrence, qu'il y aura une parité de prix, etc., ils sont 
très réticents, ça ne rentre pas dans leurs cases 
prédéfinies. 




■ Yannis : C'est un nouveau type de jeu, avec forcément 
un nouveau type de distribution. Même si on considère 
que le CCFRom doit être distribué de façon classique 
dans les magasins, Mankind étant un jeu online 
uniquement, il fallait qu'on joue la carte Internet. Ca nous 
paraissait indispensable que le jeu soit accessible en 
download, qu'on puisse payer sur Internet. 

■ Du coup, vous avez cherché des partenaires ailleurs. 

■ Yannis : Oui, comme les gens du métier bloquaient, 
on a cherché tout simplement des investisseurs, 
puisque les nouvelles technologies, c'est un domaine 
qu'ils connaissent. Même pour eux, c'était un peu trop 
tôt : la société était trop jeune, ils voulaient qu'il y ait 
des premiers revenus. 

■ Frank : Il aurait fallu être aux ÉtatsTJnis : quand tu 
lances une start-up sur un truc lié à Internet, tout le 
monde est intéressé. Mais en France, ils sont pas 
encore très, très chauds, ils attendent de voir le marché. 
Ou ils te disent ‘ Dans deux ans, quand vous rentrerez en 
Bourse " ! Même les gens de Microsoft : les gens de la 
Gaming Zone, ils adorent Mankind, ils ont trouvé ça 
génial, mais ils ne voulaient pas prendre le risque. Pour 
reprendre les termes d'un de nos interlocuteurs, il voulait 
nous " regarder danser d'abord ". 

■ Finalement, vous avez signé avec Cryo. 

■ Frank : En fait, ils suivaient le projet depuis le début, 
mais c'était un peu la même chose qu'avec les autres : 
il y avait une espèce d'incompréhension. On s'est revu 
sérieusement au moment de TES, et on a de nouveau 
présenté Mankind, qui avait beaucoup évolué. Les 

10 000 bêta-testeurs inscrits online nous ont pas mal 
aidés. 

■ Yannis : Ils ont vu qu'on était sérieux, que le projet 
aboutissait et avait une bonne gueule. Et puis on a 
vraiment bien discuté sur la façon dont il allait être 
distribué : de leur côté l'édition, du nôtre l'édition online. 

11 y a un contrat de co-production dans lequel Cryo et 
Vibes sont impliqués à parts égales, et un contrat 
d'édition avec des exclusivités mutuelles : à Cryo, la 
distribution du CD-Rom en boîte dans le monde, et à 
Vibes la version online. Et chacun est intéressé aux 
ventes de l'autre. On tenait beaucoup à cette idée de 
coproduction. 

■ Frank : Et bien entendu, nous gardons la maîtrise 
totale du développement du jeu : Mankind nous 
appartient toujours. Nous sommes les seuls habilités à 
faire des modifications. 

■ Yannis : Cryo est le seul éditeur à avoir accepté de 
plonger et c'est courageux de leur part, parce qu'ils 
savent que ça reste un projet assez risqué. En plus, ils 
ont mis l'argent nécessaire, ils se sont vraiment investis 
avec nous. 

■ Vibes, c'est la boite d'un seul jeu ? 

■ Yannis : Pour l'instant, oui. On fera d'autres choses, 
c'est clair. On a d'autres projets, mais Mankind restera 
le produit phare de Vibes. De toute façon, nous avons 
encore du boulot de développement : il faudra suivre 
l'évolution des machines et des capacités de 
connection. 

■ Frank : C'est dans cette optique qu'on travaille 
directement avec Intel : ils nous ont offert le premier 
serveur, Mankind était présenté sur leur stand à l'ECTS, 
ils nous font confiance et ils nous donnent les outils 
pour utiliser au mieux leur matos, voire leur prochain 
matos. On a même des programmeurs de chez eux qui 
vont venir nous aider pour le lancement, c'est dire si le 
jeu leur plaît. Apparemment, c'est important pour eux 
d'avoir de bons produits pour mettre en valeur leurs 
processeurs. Mais concernant Mankind, on a des 
projets de suites, de développements d'add-ons... 

Le jeu est programmé de telle façon qu'on peut intégrer 
d'autres jeux à l'intérieur, qui sont autant d'autres 
projets. Sans compter Mankind 2... 

■ Yannis : Nous, c'est clair : si avec Mankind on en 
prend pour dix ans de boulot, on est heureux ! 

Propos recueillis par Ivan le Fou 


Yannis Mercier, Alexandre Ledent et Frank De Luca, les trois 
fondateurs de Vibes. 

“Ciyo est le seul 
éditeur à avoir 
accepté de plonger 
üs se sont vrcdment 
investis avec nous” 
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■ Joystick : Tu as commencé, dés l'âge de 15 ans, 
à travailler dans les jeux vidéo. Comment cela s'est-il 
passé ? 

■ Alex Garden : J’ai rencontré totalement par hasard Don 
Mattrick : à Vancouver, il dirigeait à l’époque Distinctive 
Software, la société qui avait créé des titres comme Test 
Drive ou 4D Boxing. J’ai été pris pour un job d’été 
comme bêta-testeur et j’ai commencé par tester Madden 
Football ‘93. Par la suite, j’ai travaillé principalement dans 
trois compagnies. À Distinctive Software, j’ai été testeur 
sur Madden Football '93, puis, quand la société a été 
rachetée et renommée EA Canada, j’ai travaillé sur Triple 
Play Baseball ‘98. Par ailleurs, j’ai également participé, 
toujours à Vancouver, à The Divide : Ennemies Within 
(pour Radical Entertainment), et à Faceball 20(X) (pour 
Xanth Software). 

■ Qu'est-ce que tu connaissais à la programmation à tes 
débuts ? 

m Quand j’ai commencé, j’étais surtout un très gros 
joueur sur console, mais je me débrouillais un peu avec 
un PC. À Distinctive Software, j’ai rencontré Chris Taylor 
(plus tard designer de Total Annihilation). C’était en 1992. 
Il m’a poussé à apprendre et énormément aidé : il m’a 
enseigné les bases de la programmation et les erreurs à 
éviter dans la création d’un jeu, et il a joué un rôle très 
important tout au long du développement de ma carrière. 
Nous sommes assez vite devenus de grands amis. 
Encore aujourd’hui, j’écoute attentivement ses conseils 
en ce qui concerne le design d’un jeu. 

■ Pourquoi avoir décidé si tôt de fonder ta propre 
compagnie, avec tous les risques et les problèmes que 
cela comportait 1 

■ J’ai toujours pensé qu’il n’y avait rien d’impossible, à 
condition de s’investir totalement et d’oser prendre des 
risques. La volonté et l’envie de fonder Relie me sont 


À 23 ans, il a le même âge que les coyotes de Vibes 
(voir Finterview des pages précédentes). Il vient également de 
fonder sa propre compagnie, et tout ça pour faire quoi ? Lui aussi 
un jeu de stratégie spatiale tout plein révolutionnaire. /VIex Garden, 
fondateur de Relie Entertainment et responsable de llomeworld 
(à coup sûr un des événements de 1999), se croyait tranquille dans 
son Canada de pays, nitiis on n^échappe pas aussi facilement aux 


questions de Joystick. 


Et son monde natal 



















venues de l’exemple donné tant par Don Mattrick que 
par Chris Taylor, qui ont rencontré de gros succès 
comme créateurs d’entreprise. J’ai décidé de créer 
Relie le jour de mon anniversaire, en mars 1997 ; je 
voulais donner un nouveau cours à ma vie, et Relie était 
le moyen d’y parvenir. 

■ Est-ce que ton âge n'a pas été un handicap ? 

■ Pour monter sa propre boîte, il faut s’investir 
totalement et être préparé à accepter tous les 
problèmes qui peuvent survenir. Heureusement, le milieu 
de l’informatique n’a pas de préjugés vis-à-vis des gens 
très jeunes : mes 21 ans ne m’ont donc posé que peu 
de problèmes dans cette industrie. Par contre, les gens 
qui relèvent des secteurs bancaires, administratifs ou 
financiers me regardent avec des préjugés naturels 
concernant mon âge. Cela a pu tourner à mon avantage 
à de nombreuses reprises : si cela m’arrange d’être 
sous-estimé par quelqu’un, il me suffit de me pointer au 
rendez-vous en pantalon de survêtement et en baskets. 
À l’inverse, si je veux être pris au sérieux, d’emblée je 
sors le costume Armani à 8 000 F ! 

■ Que connaissais-tu à la création d’entreprise ? 

■ C’est de Don Mattrick que je tiens le meilleur 
conseil qu’on m’ait jamais donné en matière de 
management : « Détermine dans quoi tu es bon. 
Considère que tu es mauvais pour tout le reste, engage 
des gens pour le faire, et surtout fous-leur la paix ! » 

J’ai suivi ce conseil à la lettre, et à la création de Relie, 
j’ai engagé pour m’aider deux personnes extrêmement 
compétentes : Ron Moravek qui est notre directeur des 
opérations et Curtis Terry, notre responsable financier. 

Ils partagent une lourde responsabilité, celle de me 
conseiller pour tout ce qui concerne la direction de la 
compagnie. 

■ Même comme cela, le démarrage n'a pas dû être de 
tout repos? 

■ Tout ce qui concerne la paperasse et les obligations 
légales a été en fait très facile : j’ai tout simplement 
embauché un bon juriste, un bon comptable et un bon 
responsable financier. Mais trouver de l’argent pour 
démarrer est un problème complexe. Ce n’est jamais 
très évident, et c’est différent pour chaque entreprise. 
J’ai lancé Relie grâce à mes propres deniers au début, 
puis nous avons grandi petit à petit, en investissant 
chaque billet disponible au fur et à mesure. Nous avons 
parcouru beaucoup de chemin en deux ans, mais nous 
aurions été plus vite si nous avions eu des investisseurs. 
Mais nous sommes là, et Relie est toujours détenu par 
ses employés. C’est là quelque chose dont je suis fier. 

■ As-tu rencontré des difficultés inattendues ? 

■ La réponse est OUI. En fait, je ne savais pas trop à 
quoi m’attendre quand j’ai lancé tout ça. Pratiquement, 
tout me prenait par surprise. Dans ce que je croyais 
connaître mais qui m’a quand même surpris, je mettrais 
au premier plan les problèmes de calendrier et de 
dimension. En particulier pour Homeworld, il y a des 
choses que j’avais pensé faire dans un ordre différent. 

Et surtout, je crois que je n’avais pas imaginer lui donner 
une telle dimension dès le départ. 

■ Avec qui as-tu commencé ? 

■ J’ai lancé Relie avec un partenaire de longue date, 
Luke Moloney, qui est un très bon ami et le 
programmeur principal de Homeworld. Nous avons été 
rapidement rejoints par Erin Daly (designer principal), 
Aaron Kambeitz (graphiste principal). Gary Shaw 
(programmeur de l’IA du jeu) et Rob Cunningham 
(directeur artistique). 

■ À l’origine, tu devais démarrer Relie avec des gens 
travaillant sur Total Annihilation ? 

■ Je prévoyais de lancer Relie avec Jonathan Mavor et 
Greg McMaster, de Cavedog. Ils étaient prêts à quitter 
leur job sur Total Annihilation pour venir avec moi. Mais 
quand ils ont voulu donner leur démission à Ron Gilbert, 
ce dernier n’avait pas du tout envie de les laisser partir, 
et il leur a fait une contre^roposition extraordinaire pour 
qu’ils restent avec lui. Ils ont tous les deux choisi de 




rester et j’ai dû trouver d’autres partenaires pour 
démarrer. Rétrospectivement, je ne le regrette pas du 
tout parce que l’équipe que nous avons maintenant est 
formidable. Mais il est vrai que le plus gros problème 
que nous ayons rencontré, en faisant Homeworld, a été 
de trouver les personnes adéquates pour le projet : 
nous essayions de monter une compagnie 
faite de gens recrutés parmi l’élite de ce 
milieu, mais c’est assez difficile quand on est 
un tout nouveau studio de développement. 

En fait, programmer, créer le jeu et l’équilibrer 
a été facile comparé aux problèmes de recrutement, 
parce que j’avais dès le départ une idée très précise 
de ce à quoi Homeworld devait ressembler. Il me 
fallait juste trouver les bonnes personnes pour 
que tout cela se réalise. C’est pourquoi nous 
avons fait très attention à qui nous engagions 
et à quelle vitesse nous grandissions. 

■ Comment est venue l’idée d'Homeworld, et 
d’où ? 

■ L’idée d’Homeworld m’est venue, il y a quelques 
années, au cours d’une conversation entre amis à 
propos d’X-Wing vs Tie Fighter et de Battlestar 
Galactica. Tout d’un coup, l’idée d’un nouveau jeu s’est 
formée dans mon esprit. Ça a été très soudain et 
assez surprenant. 

■ Est-ce que le jeu est entièrement de ta propre 
conception ? 

■ Le concept de base est une idée de moi, ainsi que le 
scénario et les mécanismes de bases du jeu. Ceci 
étant, la vraie force du jeu, les détails, viennent d’Erin 
Daly. C’est le chef de projet, et accessoirement un vrai 
génie. Sans son influence, Homeworld n’aurait jamais 
été aussi fun. Le secret de la réussite d’Homeworld 
réside dans l’attention que nous avons portée aux 
détails : d’ailleurs, tout le monde, à Relie, comprend ce 
que nous essayons de faire et à quel point les détails 
sont une partie vitale du jeu. 

■ Est-ce que trouver un éditeur a été difficile ? 

■ Pas du tout. En fait, nous avions signé un contrat 
d’édition avant même d’avoir commencé le jeu ! 

■ Quelle a été la réaction des éditeurs à la vue du 
projet ? 

■ Nous avons commencé à travailler avec Sierra dès le 
début, donc aucun autre éditeur n’a réellement eu 
l’occasion de voir le jeu. Depuis quelques temps, nous CC 
sommes contactés par des éditeurs qui se montrent 

très intéressés par le jeu et la direction prise par Relie. 
Donc j’imagine qu’ils apprécient notre travail. 

■ Tu as travaillé avec EA. Tu avais des contacts, là- 
bas ? Comment se fait-il que ce soit Sierra qui ait eu ta 
préférence ? 

■ C’est vrai qu’une bonne partie de mon expérience des 
jeux vidéo me vient du travail que j’ai fait chez EA. J’ai 
énormément de respect pour cette compagnie : c’est 
une grande maison de développement, un éditeur 
formidable et on y trouve des gens de grand talent. 
Cependant, par rapport aux innovations, Sierra a la 
réputation d’être un éditeur plus engagé qu’EA sur les 
titres nouveaux, uniques et créatifs. De plus, j’ai aimé 
les gens que j’ai rencontrés chez Sierra et j’ai apprécié 
leur véritable goût pour les jeux. J’ai eu le sentiment que 
nous arriverions à travailler comme une véritable 


équipe. 

■ Maintenant que Homeworld est dans les starting- 
blocks, sur quel genre de projet travaillez-vous ? 

■ Relie a actuellement un projet, appelé NSP (Next 
Secret Project, c’est-à-dire Projet Secret Suivant) et qui 
ne va réellement commencer qu’en décembre. Il y a 
actuellement 22 personnes travaillant sur Homeworld, 
mais 5 d’entre elles vont se consacrer au NSP dès le 
mois prochain. C’est quelque chose de totalement 
nouveau (encore !) et de très motivant. Désolé, mais 
nous allons (comme à chaque fois) le garder secret 
jusqu’au tout dernier moment ! 

Propos recueillis par h/an le Fou 


C’est Chris Taylor 
(Tot^ A. ) qui m’a 
prêté de quoi 
m’acheter mon 

§ remier PC, un 

86 DX33 !” 
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EDITEUR CRYO 


PC CD-ROM 


.. C'est une fort jolie boite. Voici une aventure grand public qui 
lUS apprend la manière d'être un demi-dieu, voire un dieu, dans 
de la légende des Edda (d'Allemagne, quoi). En 6 CD, nous 
avons l'occasion de nous glisser dans la peau de 4 figures : Alberich, 
Loge, Siegmund et Brunnhilde, qui nous conteront la naissance de 
l'univers et des sentiments. Le sujet aurait pu être casse-gueule, mais le 
jeu en vaut la chandelle. Ainsi, là où Richard Wagner créa son opus de 
la Légende du Nibelungen, Cryo nous offre quatre « aventures » de 
science-fiction non-linéaire, avec une bande son signée Wagner et riche¬ 
ment illustrée par Philippe Druillef. Même si Cryo s'est enfermé dans le 
système « classique » de jeux d'aventure du type « trouver peuzeul, 
résoudre peuzeul », force est de constater que l'éditeur a mis tout 
le paquet dans l'ambiance. Ainsi, le joueur exploitera 
avec une main qui se balade au milieu de 
pour chopper les objets qui traînent. Côté 
ambiance, la symbiose images-musiques fonctionne 
si bien que l'on se sent pris par le jeu et, ainsi, la 
redoutable interface grand public des jeux 
d'aventure de Cryo passe relativement inaperçue. 
Comme quoi, le choix délibéré du jeu d'ambiance 
peut se révéler bénéfique. Sachez, pour les mélomanes, 
ce soft retrace la première période de la tétralogie 
vous rappelle que tétra veut dire 4, en grec) ; l'or du Rhin, 
Siegfried, la Walkirie. Pour la deuxième période, le Crépuscule 
des Dieux, Il faudra attendre la suite prévue en juin 2000. Pour vous 
aider à patienter, Cryo a fait une compile des meilleurs moments du 
Nibelungen » de Wagner sur un CD audio offert avec la (jolie) boite de jeu. 













Astronomie 



EDITEUR MICROFOLIFSM 

SUR PC & MAC CD-ROmI 




'■SgrM sfronomie n'offre rien de plus que ses petits frères et sœurs de la collec- 
iSaltion «Paroles d'images» ; des images qui bougent (en l'occurrence 
4 vidéos), des images fixes, appelées également photos, et des commen¬ 
taires écrits et sonores. Pas de mise en scène à tomber par terre : l'interface 
- accessible dès le berceau - est étonnamment simple. D'aucuns pourraient 
même la qualifier de triviale. 

Mais ceux qui s'en plaindraient seraient vraiment des grincheux : pour 79 F, 
Paroles d'images offre sur chacun des sujets qu'elle aborde (24 titres déjà 
disponibles) un aperçu complet et documenté de la question, sans fioritures 
mois très efficace. Chapeau I 


gaucne, on accède 
aux quatre grands 
thèmes du CD. Pour 
chaque thème, on a 
droit à une petite vidéo 
(écran centrai) et on 
accède aux textes et 
aux photos 
commentées par les 
photos qui se trouvent 
en pas et à droite. 
Difficite dé faire plus 
simple.' 


Quelques graphiques se glissent parmi 
les quelque 250 photos du CD.. 


Atlas Mondial 
Hachette Multimédia 99 


EDITEUR HACHETTE LIVRE l 

SUR PC & MAC CD-ROmI 


snj n atlas, tout le monde sait à quoi ça ressemble. Mais sur CD, ça donne 
Isa' un truc complètement protéiforme, à mi-chemin entre encyclopédie et 
recueil de cartes de tous types (en relief, géopolitiques, et compagnie). Du 
coup, on a tendance à se sentir un peu frustré, vu qu'on aimerait pouvoir 
zoomer à l'infini dans toutes les cartes, tout en ayant les infos sur le petit bled 
où est née notre mémé. Vivement l'édition DVD-Rom ! En attendant, voici un 
excellent produit, qui surclasse très largement toutes les éditions papier du 
monde. Tiens, j'en profite pour vous signaler que l'édition 99 de l'Encyclopé¬ 
die Hachette Multimédia est sortie, et qu'elle est top moumoute. 
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La navigatioh-est un peu 
lourde, avéc.?es trois 
tonnes d'icônes dans tous 
les coins, mais au bout de 
trois heures 
d'apprentissage, elle se 
révèle très efficace. 



Les 

nombreux pour que je vous les énumère 
tous. Un exempte : ce tableau (un dessin 
en boucle qui se fait défilet à la souris) en 
contient une bonne douzaine. 


Océanie 


EDITEUR INDEX + 

SUR PC & MAC C:D-RC7M 


céanie vous fait parcourir les mers du Paciflque Sud, aux côtés des 
grands explorateurs européens des XVIII* et XIX* siècles. Mais comme 
pour Astronomie et Paroles d'images, je vais profiter de la sortie d'Océanie 
- l'occasion fait le larron - pour vous dire tout le bien que je pense des titres 
Index +. C'est un peu dangereux, cette idée, car rien ne dit que tous leurs 
produits seront de la même trempe. Mais il faut reconnaître que jusqu'à pré¬ 
sent, tous ceux que j'ai vus présentent une qualité sans faille : chaque sujet 
est travaillé en profondeur, et s'appuie sur des tas de documents d'archives, 
une vraie banque de données, ainsi qu'une mise en scène «multimédia» 
(son + images) super bien réalisée et bourrée d'idées sympa. Leur système 
de navigation Oe même pour tous leurs titres) a le mérite de faire coexister 
très intelligemment envies de vagabondage sans fin et recherche d'une Info 
précise. Cerise sur le gâteau : une précieuse touche «retour» permet de 
remonter sans limite le cours de nos pérégrinations. 
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ifwnon, Vani^tfo 



La partie «jeux-- est le seul 
point faible de ce CD : Ils 
sont lourds, répétitifs et 
; simplets au posilble. Mais 
; bon. si vous cherchez des 
s leux, vous avez tout le 
■ reste du magazine. 


JOYSTICK 9R • 9Ù9 













































annonces 


Dip. 06. Modem Novofox 28800 200F. Carte graphique ATI 
Roge Pro 4Mo 450F. Imprimante Canon BJC600 350F. 
Tél.:04933391 48 ou ejngUig@j»jJr 


Dép. 64. Vd$ Compaq Presario PI 66 DD 2,1 Go «ran 15 pouces 
mullimèdio modem CD-ROM carte son E55 1 888 cptiale SB 
nombreux logiciels PC extensible. Prix 5000F 6 débattre. 
Tel.: 05 59 58 21 29. 


Dép. 08. Vds mémoire EDO 4x8Mo 300F. Vds joypod Saitek 
• .. ■ ■■ ■ ' ■■■ 250F. Ut 


6x-32Mo 130F. Vds carte graphique Trident 4Mo 250F. U tout 
sous garontie e drivers. Tél. : 03 24 54 00 28. Etat parfait. 


Dép. 13. Vds Millennium + corle d'acquisilion MPEG2 Media XI 
(valeur 2000F) : 1500F. Pro Audio Spectrum 16 -tSOI : 150F. 
Achète imprimante laser et carte mémoire HP48. 
Tél.: 04 42 54 10 33. 


Dép. 69. Vds P133 HD 1,2 -t 3,5Go ; CD-ROM 4x carte 58 Pro 
32Mo RAM écran HP 15". Prix : 4S00f imprimante HP : lOOOF 
magnétoscope Samsung double vitesse, 4 têtes de lecture voleur 
réelle 3000F, prix : 1S00F. Tél. : 04 72 39 35 26. 


Dép. 69. Vds corle mère QDI Legend V Chip 4401X Intel. 
Prix : 400F à deb. Tél.: 04 78 28 07 73. 


Dép. 13. Vds graveur Pinnocle RCD1000 2x à cody inl1300 ext 
1900 SCSI. HD 340MO SCSI 150F HD I 6Go 500F 5"l/2. lecteur 
CD 8x 2SDF. Mr Compogna Fabrice, rue de l'Orme, 
13Srâ Us Boux-de-Provence. Tél. : 0613 ^ 26 66. 


Dép. 70. Vds AMD K6 300 DD 3,2Go 32 SDRAM CD-ROM 24x 
corte vidéo 2Mo comp 5816 HP lOOw 3Dlx modem S6K 
écran 14":6500F.Tél.:0384670294. ' 


Dép. 17. Vds P225MMX, 32Mo RAM, DD 2Ga, carte vidéo 
Mystique 4Mo, carte M3D, CD-ROM 16X, très performant pour les 
jeux. Le tout 5000F. Tél. après I8h au 05 46 99 50 52 
(demander Fabien). 


Dép. 70. Vds carte mère Asus -t P200 MMX -t ventilateur -t 16Mo 
EDO 1100F. vds carte vidéo ATI Mach64 2Mo 120F, carte son 
Opti compotible SB Pro 100F, lecteur CD 16x 3(XIF, CD 24x 4S0F. 
Contocter Daniel Desbronches au 03 84 91 60 48. 


Dép. 33. Vds PC 486 sx 33MHz IBM (Aptiva 755) 4Mo de RAM 
disque dur 270Mo CD-ROM 8X écran S-VGA -t 14". Win 3.1 
DOS 6.3 Works et nbx jeux. Prix à débattre. Mr lonothan 
Matillo, 89 av Aristide Briand, 33110 Le Beuscot. 
Tél.: 05 56 39 53 86. 


Dép. 71. Vds PC complet PI 66 -f 32Mo EDO c- 3,2Go DD e corte 
3Dfx + HP + 5816 -t écran 14" + clavier + souris * je 'x et 
utilitoires. Le tout pour 5000F. Tél. : 03 85 38 68 74 ou 
kelfollii@aol.ccim 


Dép. 72. Vds moniteur 14" Philips brilliance 1409 prix : 4S0F. 
Tél. : 02 43 94 26 85, demander Frédéric. 
E-mail : lredfleche05@infonie.fr 


Dép. 34. Vds K6 200 64Mo SDRAM cm TX-Pro carte vidéo Matrox 
Mystique 220 4Mo DD 3,2Go -t DD 1,6Go CD-ROM 12x Pioneer 
sorte son 16 bits PnP gde tout AT Win9S * jeux 6000F. 
Tél.: 06 61 77 48 03. 


Dép. 75. Vds K6 233 s- 32Mo -t carte vidéo 4Mo * carte son + 
HD 2,1 Go UDMA e jeux et utils. Tél. : 06 60 96 03 66 prix : 
5000f. 


Dép. 38. Vds carte 3Dlx2 neuve avec 4 jeux version 8Mo 900F. 
Version 12Mo 1300F. Tél. après 19h au 04 74 54 47 69. 


Dép.75.VdsDiomandMonster3D28Mo: lOOOf.TéLcOI 42 9307 
87 après I6h (demandez Marc). 


Dép. 42. Vds Pentium 233MMX, 64Mo RAM, carte 3Dlx, disque 
dur 2Go CD 24X Modem US Robotic 56 (MO, joypod Microsoft 
souris enceintes clavier, nombreux logiciels et jeux, 
écran 15 pouces offert, 1 Amiga 500-» 7500F au 
047781 3299. 


Dép. 75. Vds cm 256Ko cache c- 486 dx 2 66 + 8Mo RAM 150F. 
Faire demande à Edouard au 01 45 03 02 88 optés 18h00 ou 
kiisset message. 


Dép. 44. Vds ordinateur multimedio Escom PI 33 Intel écran 15" 
Wln/olfice 95 3S00F carte 3Dlx * Pod SOOF. Modem 
OI«ec336IXI4OOF.TéL:0240 27 l5S6. 


Dép. 75. Vds config Cyrix 166, 48Mo, 4Ga de DD UDMA, carte 
Mystique 4Ma, code 3dfx, SB 16, CD-ROM 24x, écran 14", 
clavier, souris, boiliet mini tour très bon étot générol. Le tout 
pour 4S00F. Coidoctet Dykin au 01 45 25 85 74. 


Dég^47. Vdji^2x16Mo^EpO : 200F. La bible Corel Draw 6/7: 69(IOF,Monsler212Moopt, Hervé OÛS 31 06 


Tâ: 05 53 68 5819. 


Dép. 75. Pentium2 266, cm Lx6, 64Mo SDRAM, ATI 8Mo Xpert 
30, DD 6,4Go, CO 24x, SB AWE 64, Win95, l^kiels et jeux : 


Dép. 47. Vds P200 MMX AT-ATX (cm évol K6 266) 64Mo RAM ATI 
Xpert Work 4Ma PCI (ss gor) DD 3,1Go Igor 2 ans) CD I2X 
Pioneer 58 64 AWE moni. I S" (neuf gor 3 uns) 3Dlx 4Mo 
(neuve) Win98 6500F. Tél. : 05 53 96 64 99 pour J.-François. 


Dép. 75. Vends cm SI 2Ko -r PI 33 + 16Mo + 53 Trio 64 -r boîtier 
moyen tour + CD-ROM Pnnosonic 4X 1000F. Carte son 16 bits en 
cadeau. Tél. : Hkolos ou 01 43 07 7510 après 20h. 


Dép. 54. Vends lecteur CD-ROM quadruple vitesse avec disquette 
d'installation : 1S0F. Tél. : 03 83 26 34 91 après I9h30 ou 
0606590971. 


Dép. 7t 

l,SGo carte vidéo IMo corte son comp. Sound Bloster écran 14" 
VGA CD-ROM Bx kil logiciels Packard Bell Win9S + licence. 
Prix : 3500F 0 débottre. TéL : 02 35 66 15 89. 


Dép. 54. Vds corte son Sound Blaster AWE 64 édition spéciale 
250F. Demonder Bruno. Tél. : 03 83 47 45 27 après 18h 
(si absent laisser un message sut rép.). 


Dép. 76. Vds Pentium 200 -r- cm Asus Tx97e -rOAMo SDRAM -t- 
lecteur 16x + bohiet moyen tour 2S0W Mocose pour ISOOF et 
‘ ' ‘ ■10F.Tél.:0. 


cm Gigobyte Bx pour 7001. Tél. : 02 35 37 66 02 optés 18h. 


Dép. 57. Vends modem ext US-Robotics Sporter Flosh 
56 000 possédant toutes les fonctions d'un modem voca : 
600F. Tél. : 03 82 65 45 72 op 18h. Demonder Christophe. 


Dép. 77. Vds P200+ Cyrix, écran 14", 24Mo RAM, carte mère 
516Ko, CD-ROM 16x, vidéo Tlio64 2Mo, DD 1,2Go, I. disquettes 
1,44, toue moyenne, souris, tapis, clavier, son Essdrive, côble 
liaison Hi-Fi PC offert : S 990F. Appeler 01 64 01 75 SS vite I ! 


Dép. 59. Vends P120 24Mo RAM EDO DD 1,2Go CD )2x écran 
is’' modem 28 800 Utus 1,2,3 Wordpro Organizet Approoch 
.. : 03 .. 


20 41 95 46 ou 


prix : 4S00F à débottre. Tél. 
octtvils@nordnetJr 

Dép. 59. Vds carte son Sound Bloster AWE 64 5E * logkiel Musk 
Moker V2.0. Prix : 620F. Tél. : 03 20 32 93 22, demander 
France. 


Dép. 77. Vds modem Olitec 33 600 tout neuf (I mois) ocheté 
6901 vendu 5001. Tél. : 01 64 38 97 85 demonder Ifere ou 
laisser message sur répondeur à partir de 18h00. 


Dép. 77. Vds cm -f Ppro 233 + 2940 UW SCSI -r 96 EDO -r DD 
Quantum Fit 32Go SCSI * boilier moy tour prix : 2700F. 
Tél.: Philippe ou 01 64 41 07 59. 


Dép. 60. Vds carte mère Rc pa-2012 coche IMo + K6 200MMX 
TBE, prix 1100F (port inclus). Contc^ Jonothqn ou 03 44 5313 53 
après l9h.E-moi:iol 


iohn-snn@ciub^ternel.ft 


Dép. 77. Vds P200 MMX ATX, 32Mo SDRAM, 1 Mo cache, CD 24x, 
MaxI 64 Dynomic 3D 2Mo, 3,2Go, ATI Xpert Play 4Mo AGP, écron 
15" : 599I)F. Vds Pt200 MX, 16Mo, cp SB, 250Mo, 53 Wrge 4Mo, 
écran 14" :3500F. Tél.: 01 64 05 21 55. 


Dép. 62. Vds K6 233, carte mère avec IMo cosh el bus AGP, 
96Mo SDRAM, Adaptec 2940, DD IGo SCSI, SB 16, 3Dlx, 
Milenium, CD 8X, HP 80W, mo]mne leur ATX, clavier, souris, 
carte réseau, nbx logiciels, écran 14" : 6500F. 
Tél.: 03 21 39 22 55. 


Dép. 77. Vds lecteur Mitsumi 6x : 100F. Tél. Guillaume au 
01 64 41 90 38. 


Dép. 78. Diamond 3D 3Dfx boDe + 6 jeux : 400F. Matrox 
Mystique 4Mo boite-f 3 leux :300F. Tél. travod au 0141 048625. 


)ép. 

Tx97 évolut 333MHz + carte graphique Motrox Mystique 4Mo v 


CD-ROM 12x Pioneer, boilier moyen tour 250W e souris et jeux : 
Prix 2S00F 6 débattre. Tél.: 01 30443767. 


Dra. 84. Vends entier ou élémonts séparés IPC GD tour K6 200 
Millenium 4Mo 3Dfx 72Mo DD 2Go écran 14' carte SCSI SB 16 
CD-ROM el nbx logiciels -f Guillemot PC Gun e jeux : 
Prix 0 débattre. Tél. : 04 90 65 53 8l 


Dép. 85. K6 233MMX e 64Mo SDRAM -f DD 1,2Go + 3Dfx 6Ma 
écran 14" + 516 +cm TX512 + CD-ROM 24x + enceintes 
240walls + 95 + jeux. 6990F. Demonder Domien ou 
02 51 51 8441 IBh. 


Dép. 86. Pentium 233MMX, 64Mo SDRAM, DD 4,36o (norme 


Dép. 8 

DMA 133) + CD 16x + Atl 3D chorger 4Mo + chipset son 
Yamaha OPL 3D + lecteur zip internet + moniteur Sony muhiscan 
1S5X : 5SOOF. Contocter Mathieu au 05 49 60 21 10. 


Dép. 88. Vds corte son comp. SB 100F, enceintes 60W 60F, 
modem Olitec 14 400 Bds lOOF. Demonder Richordol Pierre, 
30 Rte Gre Côte, 88340 Vol d’Ajol. Tâ : 06 11 66 28 60. 


Dép. 91. Vds Intel Pentium 200 + 48Mo EDO + DD IDE I 2Go + 
DD 3,5Go + CO 24x Pioneer slol in + carte mère Asus/l p55T2P4 
+ écran 15" + carte graphique IMo + 3Dfx + carte son 16 
Sound Blaster + enceintes + Win95 el autres. Prix : 5000F. 
TéLàGoëlOI 6011 19 97. 


Dép. 92. Vds P2 333 64Mo SDRAM, DD 6,4Go, DVD, ATI Xpert 
8Mo AGP, carte mère Abil lOOMHz, Sound Busler AWE o4 : 
80(X)F.Ti:06l2364357. 


Dép. 92. Vds Cyrix 166+ 32Ma RAM, DD 2,IGo, ATI 
Xpert@work, SB 16, CO 8x, éaan 14", le tout pour 3000F. Tél. : 
01 46 6013 79 (Vjncent). zcivi@ohcivirto.net. ICQ 90 20 717. 


Dép. 93. PC Multimédio Pentium 75 avec 16Mo RAM, disques 
durs 2x540Mo SCSI, écran 14" SVGA, carte vidéo 53 PCI Ite, 
CD-ROM 4x SCSI, carte son 16 bits, enceinles/sauris/clavier, 
boilier tour. Contacter Christophe ou 01 48 47 59 08.2800F. 


Dép. 93. Vds carte 3Dfx2- 12Mo : 1100F. Demonder Jimmy 
au 01 43530343. 


Dép. 94. Vends écran 5-VGA 14 pouces non enirelocé 600F. 
Philippe ou0l45609427ou0l45S93266 ovant 18 heures. 


Dép. 94. Vds Iomega zip SCSI interne livre avec un contrôleur 
Adaptec + 11 cartouches zip + un adaptateur 5 pouces 1/2 : 
1400F. Vds Matrox M30 :3(lOF. E-moil : x-nien@taromoil.com. 
Tél.: 06121213 59. 


Dép. 94. Attention 11 Affaires. Je vds un processeur Intel PII 
300MHz Celeron, garantie 1 an : 1200F, cv ATI Xpert@work AGP 
BMo : 700F, Gamepod Grovis 4haul : SOF. Tel 6 Gilles 
-7Soluf 


auOI 46 7765775olutl 


Dép. 94. Vends Cyrix 166+ c. mère HX : 700F. DD 428Mo 
Setigale : 300F. Amigo 500 IMo + écran couleur + manettes + 
souris + jeux : SOOF. Ecran 14" : SOOF. tarte tonirôleut UDMA : 
200F. Tel ô Julien ou 01 48 77 02 14 de 19h à 21h. 


Dép. 95. Vds 4x4Mo RAM 32hits FPM 60F pièce. 
Tél. : 0139 B9 79 75. Demander Emeric. 


Dép. 95. Vds Pentium 200MMX cm Uxpro 512Ko 32Jéo EDO DD 
2,1Goé .. ■■■ ““ '■ 


2 11)0 écran 14" SB 16 CO 12x 53 Virge 2Mo 3 1/2 mini tour 
davier souris logiciels 3500F. Tél. : 01 34 10 41 18 le soir. 


Dép. 95. Vends PI 50+ 32Mo EDO DD Seogole 1,2Go neuf 
medialisi /gor. Cm Triton 256Ko pb. Video 53 Trio 64 Kl IMo CD 
Pioneer 32x écran 14" SB AWE 32 + enceintes + win95 0SR2 + 
office Pro 97, clavier/ souris. Prix : 3000f. 
Tél. ou 01 39 64 58 06. 


Dép. 99. Vds Pentium 2 233 DD 3,2Go + 64Mo + DD 3,2Go SCSI 


uep. ' ._ . 

+ lecteur 10x SCSI + 3Dfx Diamond + carte vidéo 4Mo Diomond 
AGP + corte son 3D + joystkk + clovier + souris le tout 7000F. 
Tél.: 03 89 47 05 54 après 18h30. 


Dép. 99. Vds tarte mère chipset 430HX PT2200 SI 2 ko coche : 
250F + CPU Intel PI66 : 300F + carte graph Matrox 
Mystique 2Mo : 150F + carte son comp SB : SOF + 2 
barrettes l6Ma éOnano : 250F ou 900F le tout. 
Tél. Lionel au 01 6402 39 75. 


ACHATS PC 


Dép. 27. Recherche CPU 200 non MMX. Contocter William au 
02 32 34 52 52. 


Dép. 69. Recherche processeur Intel Pentium ROOMHz (non MMX). 
Appeler au 04 72 57 66 DS. PS : ochéte oussi un CPU 166MHz et 1BO. 


Dép. 72. Recherche carte 3Dfx1 (toutes morques) et thème de 
bureaux Star Wars. Contacter Mr Jetm-Ontfes au 02 43 81 09 83, 
ou laisser un n° sur Tatoo ou 06 57 33 05 26. 


Dép. 77.(lHtheDDIDE1GomH entra 300 el4(XIF.Tél:0l 64620662 

Dép. 93. Recherche modem 56 et écran 17". Achète modem Olitec 
Sen Memory 56 000 avec ou ss télécommande. Achète écran 17" 
Sony Philips etc. Etudie toutes propositions ou 06 14 97 02 33. 


Dép. 91. Urgent I Cherche )6Mo de RAM EDD. 1 barrette de 16 et 
prix inlétieur 6 lOOF. Si possible. Tél.: 01 64 59 3781. 


CONTACTS 


Dép. 84. Cherche adversaires fanas de stratégie pour parties 
endiablées ô Dronge (20 km d'Avignon). Je possède déjà 2 K ô 
266MHz en réseou. Daniel au 04 90 51 79 25. 


Dép. 99. Recherche programmeur débutant pour créer petit 


eer petit 

freware en visuel basic S. Lecomte Benoit, rue Colnet, 
29604 Jumet ou Lccoinle2@can)motcom 


AUTRES 


Dm. 02 Recherche Ivre «Créez vos nIvHux dons Duke 30> chez 
Sybex. Tél. : 03 23 53 70 65. Demander Mothieu. 


Dép. 29. Vds programmes Maths collège/lycée sur Casio FX. 
Prix : SOF l'unhé. Tél. : 02 98 56 44 02 (après 18h). 


Dép. 67. Vds volant + pédalier Modcatz 300F + port SOF. Vds livres 
<Win95, entretenir et oméliorer son K>, <K interdit), Borland 
Pascal. Demander Mothieu. Tél : 03 88 00 41 30. 


Dép. 69. Vds CK 464 + jeux + manette prix : 450F ô débattre. 
Tél. : 04 74 26 58 06 oprés 19h. Demander Alexondre ou Philippe. 


Dép. 75. Vends Golf Cobriolet 1986,90 000 km, boite auto série 
Quortet (jantes aki), sièges baquet, vitres teintées, moteur 90 CV 
TBLPrix:30000F.Nkolos:06l3241813, 


Dép. 77. Vds bosse + ampli Sow Vontage + occessoires 20001 ô 
défiattre. Parfoit pour débutonts. Tél. : Hkolos au 01 64 08 25 65 
ou 01 42 30 94 08. 


78. Vds Amiga 500 RAM IMo + moniteur + joysticks SOOF, 
I, Tél. : 01 34 83 31 95 ou : pfiibien(§)iseo.h 


Dép. 87. Vds cokulatrice graphique Cas» Fx 8930 GT mémoke 
32ko portage d'écran, sohreur connectable PC Idéal pour le lycée 
et oprés. Livrée étot neuf avec monuel et boite sous garantie 
I on : 300F. Tâ: 05 SS 79 06 02. 


JOBS 


Dép. 57. Aidez-nous ô créer les jeux de demoin. Vous êtes 
graphiste ou programmeur IWmdaws), vous êtes possionné et avez 
du temps. Alors rejoignez-nous. Contoctez Bishop au 03 07 37 49 
15ciu bishco@bolorraine.h 


Dép. 77. Jeune homme recherche société informotique pour 
opprendre les loÿdels 2D et 3D temps réel Voudrait en fore son 
métier, très motivé. Mecd. Demander Gaston ou 01 64 25 21 65. 


Dép. 78. Scénariste recherche programmeurs et graphistes pour 
créer wargame en 3D 150 SUR la Deuxième Guerre mondiale. 
Ècrivez-mol. Mr DIda Djellel, 5 Square des Cigognes, 
78260 Achéres. 


Dép. 75. Sole de jeux résMu cherche personne pour travoR o plein 
ternps. Contacter David chez TEIRAHEI. Tél : 01 46 22 19 00 ou 
01 46 51 1000. 


Dép. 75.5Y5INTER recherche des Passionnés d'Informotique 
Ctmlocler Oriane Costa au DI 44 63 1 9 09-Fin: 01 44 63 19 10. 


\iiv î BON roüB uni: v\ gbatos, joystick î 


Sciile.s le.s iinrionres iccligées .sur le hors de commande original de c:c miinéio seront piihlices. Cle bon à décon[>er e.si valable pour le prochain numéro. 
Les annonces de nos lecteuns abonnés .seront [srioritaircs (joindre l’éticptctte d'expédition). N'envoyez plus (l'annoiiees eoneernunt les logiciels. 
Faites-nous parvenir vos P..-A. à : Joystick. Petites .Vnnoiices. 6 bis rue Fournier, *72110 (lliehy. 








































































Quand on parle de fine lame de 
la 3D, à quelle carte pensez-vous ? 


Mystique G200 
Accélération pour les applications 
20 familiales et les jeux 30 


Vous pensez avoir la meilleure carte graphique pour jouer en 3D... en êtes-vous sûr ? 
Testez votre matériel.... et vérifiez par vous-même. Pouvez-vous : 


Rainbow Runner G>Series 
Carte fille pour le montage 
vidéo et tuner TV 

Matrox DVD Video 
Module DVD pour Mystique G200 



"La vitesse d'affichage est 
irréprochable, aussi bien en 
2D qu'en 3DI...). La qualité d'image 
observée sur les jeux 3D est 
exceptionnelle" 

F. Louçutt 
PC ACHAT9$ 


□ Accélérer Forsaken à plus de 100 frannes par seconde ? D 

D Jouer à Jedi Knight en 1280 x 1024 ? D 

D Elre ébloui par les couleurs salurées, contrastées et D 

lumineuses de Quake II grâce au Vibrant Color Quality ? 

□ Lisser les contours et les angles avec le filtrage trilinéaire D 
par pixel ? 

D Bénéficier jusqu'à 16Mo de mémoire pour stocker les D 

riches textures de vos jeux 3D ? 


Bénéficier aussi de la plus haute accélération 2D du marché ? 
Optimiser au maximum le mode 2X de votre bus AGP ? 

Zapper paisiblement depuis votre canapé entre titres DVD et 
jeux 3D sur TV? 

Accélérer au maximum toutes vos applications grâce au 
DualBus 128 bits ? 

Vous féliciter de ne pas avoir dépensé tout votre argent de 
poche pour seulement un upgrade 3D ? 


Si vous avez répondu « oui » à toutes ces questions, vous avez fait le bon choix ! Vous possédez déjà Mystique G200, 
la fine lame de la 3D. Dans le cas contraire ? Ne désespérez pas... il vous reste encore une chance. 


>• Pour en savoir plus, surfez sur le site web Matrox www.matrox.com/moa 
ou contactez notre service info produits au 01 45 60 88 66 


ih(®thihc 


Matrox France. 2 Rue de la Couture. Sdic 225.94528 Rungis Cedex. Tel: 01 45 60 62 00 
Support technique par courrier, fax et internet. Internet |lech_support_graphicldmatrox.fr). 
Fax toi 45 60 62 051. Au Québec, appelez: 15141822-6330 


mcilrox 





grati) Stone Image 


QUANO ELLE NE FAIT PAS OE MORTS, 
LA GUERRE NE FAIT PAS OE MAL. 



L Aïé B R Êj-T û f Æ E? S U R PC 


t - , ..y, 

©1998 Infogrames Ünited Kingdom Lpife^- ©^1998 Digital Image.Design.'Ctniit^. ÂII righte res^ed. 




vS'’ ' 


P ' INFOGR/ 









